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5Kapitel 1: Indledning
Den traditionelle koncertform består af  musikere, publikum og 
spillested. Det er for mange mennesker en stor og unik oplevelse 
at gå til koncerter. Det er en mulighed for at opleve sit favoritband 
optræde eller opleve ny musik og talenter, som kan skabe noget 
unikt, uventet, eller genkendeligt. Der er også mange som nyder 
fællesskabet, energien, nærværet og den intensitet, der kan være til 
stede ved en god koncert.
Før i tiden har koncerter været med fokus på musikken, hvor det 
i dag er gået hen og blevet et kæmpe audiovisuelt show, hvor det 
ikke kun er hørelsen der bliver stimuleret, men i den grad også 
synet. Den teknologiske udvikling har gjort det muligt at udvide 
koncertoplevelsen til mere end bare lyd på en scene. Siden man 
begyndte at optage koncerter, har det været muligt efterfølgende at 
gense disse optagelser fra koncerten, selvom man ikke var til stede, da 
den fandt sted. En koncert er en unik oplevelse som udvikler sig i takt 
med interaktionen* mellem publikum og musikerne på scenen. Idet 
koncerten bliver optaget og set på et andet tidspunkt, forsvinder hele 
interaktionselementet og en del af  den unikhed og autencitet der er 
ved koncerten.
6Der hvor eventen* bliver afholdt, er typisk en form for koncerthal 
eller et udendørs spillested. Begge har fysiske rammer, som 
definerer maksimumkapaciteten for publikum. Dette kan ses som en 
problemstilling, da det begrænser antallet af  tilskuere til de rammer 
eventen er bygget op om. En måde hvorpå man kan løse denne 
problemstilling er at bruge flere koncertformer for samme koncert. 
Vi vil ud fra vores fokus på computermedierede performances*, 
arbejde med denne problemstillingen og fremstille et designforslag 
som en del af  løsningen. Kan man skabe en koncertform med 
dualitet; det virkelige og det ”digitale publikum”? Dette kræver 
givetvis at man skaber en god oplevelse for det digitale publikum, så 
det er værd at opleve koncerten på denne måde. 
Så hvordan kan man skabe en fængende interaktion mellem et 
publikum bag en skærm og de optrædende? Konceptet går ud på, at 
en koncert får to forskellige slags publikum. Det ene er det publikum 
der på normal vis er fysisk tilstede ved koncerten. Det andet er det 
”digitale publikum.” Måden, hvorpå det digitale publikum oplever 
koncerten, er ved live online-streaming* af  koncerten. Dvs. at de 
oplever koncerten live, ligesom det publikum der er fysisk tilstede, 
men at det bliver transmitteret via Internettet. Derfor kan koncerten 
opleves hvis man har internetadgang og en telefon eller computer, 
som i dagens Danmark er noget nær allemandseje.
Problemfelt
De spørgsmål, der stilles undervejs i dette afsnit, viser nogle af  de 
ting vi gennem projektet vil belyse og undersøge.
Vi vil arbejde med livestreaming af  koncerter, altså direkte 
transmission via internettet. Seere får mulighed for at opleve en 
koncert direkte i deres egne stuer. Livestreamingen vil f.eks. være med 
til at give folk, der normalt ikke har mulighed for at gå til koncert et 
lettilgængeligt alternativ, og give en dualitet til koncertbegrebet. Dette 
kan udvide målgruppen for koncertgængere til også at dække de, der 
foretrækker at høre musikken hjemmefra. Derudover ser vi nogle 
åbenlyse indtjeningsmuligheder for musikindustrien, men dette vil 
ikke være vores hovedfokus i projektet.
Vi har valgt dette emne, da det er relevant i forhold til at give 
koncertgængere såvel som kunstnere, en bredere og bedre oplevelse, 
i form af  en udvidelse af  koncertkonceptet. Konceptet er i øjeblikket 
ikke så udbredt, som vi mener det kunne og burde være. Dette mener 
vi først og fremmest bunder i stadig utilstrækkelig teknologi og 
kompetence og manglende udnyttelse af  tilstedeværende teknologis 
muligheder.
     
- Hvordan skaber vi et funktionelt mockup af  grundidéen, og hvad 
skal dette indebære?
7Et mockup er en form for prototype, der ikke behøver gøre brug af  
samme teknologi som det færdige produkt er tiltænkt. Det er et proof  
of  concept*, hvor det ikke spiller en rolle hvordan det bliver gjort, 
men hvordan det kommer til at fungere. 
- Hvilke tekniske interaktionsfunktioner kan man tilføje en koncert, 
streamet over internettet, for at oplevelsen kan blive tilstrækkelig til at 
konceptet fungerer?
Vi vil som udgangspunkt undersøge brugerens oplevelse af  koncerter, 
og hvad det egentlig er, der gør koncertformen speciel. Dette er 
relevant i forhold til at beskrive overførslen af  vigtige elementer for 
koncertoplevelsen til den mere distancerede streaming-oplevelse.
- Hvilke fordele og ulemper er der, ved at opleve en koncert online, i 
stedet for at deltage i virkeligheden?
Vi vil også se på de tekniske muligheder og begrænsninger for en 
internet-baseret koncert. Hvordan kan publikum give respons, hvor 
stor betydning har kvalitet af  lyd, billede, internethastighed, osv.
Vi mener projektet har gode forudsætninger for et teoretisk 
udgangspunkt i form af  event- og oplevelsesteori, der, sammen med 
diverse interviews skal ligge til grund for vores valg og forslag til 
opstilling af  en livestream-koncert.
Vi antager i projektet, at livestream-koncerter fremover vil blive et 
hyppigt anvendt værktøj i forbindelse med at udforske ny musik, samt 
se koncerter. 
Vi antager, at DeepRockDrive (se afsnittet Case study: 
DeepRockDrive) pt. er den online livestream-tjeneste der har den 
højeste kvalitet, og generelt tilbyder flest interaktionsmuligheder.
Vi antager desuden, at muligheden for interaktitivitet er 
altafgørende for livestream-koncertens succes, og at antallet af  
interaktionsmuligheder ikke bør begrænses, snarere tværtimod. 
Eksempelvis antager vi at online-streaming af  en koncert aldrig 
vil opnå den samme autencitet, som dét at være til stede til selve 
koncerten. Men det kan fungere som en motivationsfaktor til at 
gå til koncerter. Når man streamer koncerten live, ved man, at 
den stemning der er ved koncerten og den intensitet der er til 
stede, kan opleves hvis man selv er der. Det er derfor en potentiel 
motivationsfaktor til at se bandets næste koncert, eller andre 
koncerter.
Den tekniske del af  mockuppet er nedprioriteret, da de funktioner 
vi kan frembringe ikke overstiger hvad der i forvejen er muligt, og 
det er derfor mere relevant at analysere på eksisterende avancerede 
funktioner, og teste grundprincipperne.
 
8Problemformulering
Hvordan skaber man en interaktiv livestreamet koncert, og hvilke 
elementer er essentielle for en god brugeroplevelse?
 
Kapitel 2: Metode
Indledning
Vi vil gennem dette projekt analysere online livestreamede koncerter, 
og finde frem til konceptets grundlæggende elementer, samt vigtige 
aspekter af  en succesfuld oplevelse. 
Vi vil finde frem til en succesfuld kombination af  elementer i 
livestreamingen af  en koncert, gennem litteratur der belyser emnet, 
ekspert-interview, analyse af  en eksisterende service, test af  mockup, 
brugerfeedback fra testen, samt egne erfaringer med interaktive 
livestream-koncerter.
Teori
Vores teori tager udgangspunkt i oplevelses- og eventteori 
(Følelsesfabrikken og Synlighed er Eksistens) Det har været et 
oplagt valg, da vores koncept går ud på at skabe en oplevelse fra en 
event/performance. Teorien belyser bl.a. hvilke kriterier man bør 
stille op for en event. Disse kriterier bruger vi som rammerne for 
den oplevelse, vi vil skabe for online-publikummet. Det stiller også 
kriterier for de funktioner, vi vil tilføje DeepRockDrive’s koncept. 
Oplevelsesteorien hjælper os, med at skabe en forståelse af  begrebet 
oplevelse. Derudover beskriver det også vores stigende behov for 
oplevelser og hvordan begrebet oplevelsesøkonomi er opstået som en 
følge af  behovet for oplevelser. 
9Dette projekt strækker sig vidt over flere forskellige fag og emner, 
som man kan gå i dybden med. Vi har derfor været nødt til at 
afgrænse os fra flere forskellige aspekter, såsom økonomi og det 
potentiale konceptet har for spillestederne osv. Vi beskæftiger os med 
selve oplevelsen, både teoretisk og praktisk.
Empiri
Vores projekt er brugerorienteret og det har derfor været meget 
vigtigt at skaffe empirisk viden fra det potentielle publikum og 
eksperter på dette område. Det omhandler ekspertinterview og 
spørgeskema-interview under test af  vores koncept. Formålet med 
vores indsamling af  empiri, er at få indblik i, hvad publikum synes om 
projektet og for at få ekspertviden om emnet.
Spørgeskema-interviewet har vi udført efter testen for at bruge det 
som en foreløbig evaluering af  konceptet. Det har været med fokus 
på en generel vurdering af  konceptet, hvilke problematikker der 
ligger i det og hvilke ændringer der skal til for at det i brugernes øjne 
vil fungere. Det kunne gøres på anden vis, ved at udføre interviewet 
inden testen og derefter bruge empirien, som guidelines til 
udformning af  test og evt. fysisk produkt. Sådan har vi dog ikke gjort 
det, da det er et relativt nyt koncept vi beskæftiger os med; det er 
svært for brugerne at vide hvad de synes der skal til, for at konceptet 
skal kunne fungere.
For at få viden omkring potentialet af  konceptet, har vi valgt at lave 
et ekspertinterview. Dette har været med henblik på at skaffe viden 
omkring aspekter i projektet, som vi ikke selv har kunnet tænke os 
til samt rådgivning vedrørende vores ideer til konceptet. Vi udførte 
et interview med Christian Have der bl.a. er gammel musiker og 
arbejder nu som kommunikationsrådgiver i egen virksomhed.
Ekspertinterview
Christian Have er kommunikationsrådgiver inden for kunst og 
kulturliv. Han har bl.a. udgivet en bog kaldet Synlighed er eksistens, 
som vi har valgt at bruge som en del af  vores teori. Den omhandler 
bl.a. hvordan man skaber en god event og hvilke succeskriterier 
man bør bruge. Vi har valgt at lave et ekspertinterview med ham på 
baggrund af  hans profession og erfaring med oplevelsesøkonomi, 
branding og kommunikation. Interviewet var semi-struktureret, med 
fastlagte emner, men med mulighed for at interviewet kunne udvikle 
sig. Det gjorde vi for ikke at afgrænse interviewet fra udvikling i flere 
afskygninger af  emnet, end hvad vi selv kunne forestille os.
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Spørgeskema
Vores brugere er de personer, som streamer koncerten online. Det 
er deres mening om konceptet vi er ude efter, da vores hovedfokus 
ligger på oplevelsen hos online-publikummet. Vi har inviteret no-
gle personer til at streame koncerten og efterfølgende svare på et 
spørgeskema (Spørgeskema, 26/11-2010, se bilag). Spørgeskemaet 
blev konstrueret således, at det belyser det positive, problemerne og 
muligheder for konceptets udvikling. På denne måde har vi mulighed 
for at få afklaret nogle tanker, som brugeren uden erfaring med denne 
koncertform, har om konceptet.
Kvaliteten af  vores streaming blev begrænset pga. mangel på tekniske 
ressourcer og begrænset internetadgang. Det informerede vi også 
brugerne om, så det blev taget i betragtning under besvarelsen af  
spørgeskemaet. Under hele koncerten var der i alt 52 personer 
der kiggede med. Ud af  de 52 fik vi seks personer til at svare på 
spørgeskemaet og blive en del af  vores brugerfeedback. Det er en 
beskeden mængde testpersoner, men det tages også i betragtning i 
analysen deraf.
Case (DeepRockDrive)
Vi valgte at undersøge hvor udbredt og udviklet dette koncept er. 
Vi har ud fra denne research valgt DeepRockDrive som case, da vi 
mener at de er førende i denne branche. Vores arbejde med denne 
case går ud på at se hvordan de bruger denne koncertform med det 
digitale og det fysiske publikum. Hvad fungerer for dem? Derfor 
bruger vi deres overordnede design af  interface*, og de funktioner vi 
mener fungerer og er værd at føre videre, til vores mockup.
Valget i at bruge en case til videreudvikling gør også, at vi ikke 
behøver udvikle vores egen internetside eller udvikle et mockup helt 
fra bunden. Det giver mulighed for at fokusere på konceptet og ikke 
udviklingen af  et eventuelt fysisk produkt. Vi har ikke været i stand 
til at få et interview med folkene bag DeepRockDrive, hvilket kunne 
være interessant. Det kunne give os viden om deres erfaring med 
dette koncept. 
Test
Vi har valgt at udføre en test af  konceptet, for at kunne gennemføre 
et spørgeskema på baggrund af  testen, og samtidigt få erfaring af  
både positive og negative aspekter af  dét at streame en koncert.
For ikke at beskæftige os for meget med den organisatoriske del af  
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selve eventen, har vi valgt ikke selv at stable en koncert på benene. Vi 
har i stedet taget udgangspunkt i en allerede planlagt koncert, som vi 
fik lov til at live-transmittere online. Den tekniske del i testen har ikke 
været i fokus, da det var med henblik på at vise det rent konceptuelle 
for publikum. Derfor blev koncerten kun optaget med ét kamera og 
en mikrofon. Det har ikke været vores intention at lave den helt store 
produktion med flere kameravinkler osv. på grund af  vores fokus 
og på grund af  det ressourcemæssige aspekt. Det er dermed også 
blevet en del af  den forforståelse, vi har forklaret brugerne inden 
besvarelsen af  spørgeskemaet. 
Analyseplatform
Vores arbejde med de ovenstående emner, bunder ud i vores mockup, 
som er vores konklusion på projektet.
En event er ikke kun indhold, men også kontekst og præsentation. 
Vi beskriver derfor rammerne for den oplevelse vores mockup skal 
fyldestgøre, ved hjælp af  Christian Haves eventteori, der beskæftiger 
sig med en events “indpakning”.
Den feedback vi har fået fra test-brugerne danner de 
brugerorienterede behov der skal rammes før oplevelsen bliver 
fyldestgørende. De danner dermed også kriterier for vores 
teorivalg i og med, at det der virker i teorien, ikke altid virker i 
praksis. De teoretiske rammer bliver på den måde holdt bruger- og 
oplevelsesorienteret.
Spørgeskema-interviewet har fungeret som en evaluering af  testen. 
Derfor er brugernes feedback dannet på baggrund af  testen og er 
afhængig deraf.
Teorien, empirien og testen støtter sig op af  hinanden og virker 
som underbyggende argumenter for og imod de forskellige 
designovervejelser og valg for vores mockup.
Semesterbindingen
Projektet opfylder semesterbindingen Subjektivitet, Teknologi 
og Samfund i og med projektet omhandler mennesker inddraget 
i en kulturel sammenhæng, og derudover undersøger en 
relation mellem teknologi og menneske. Yderligere opfylder vi 
semesterbindingen Design og Konstruktion da vi skaber et mock-
up i form af  et designforslag, samt evaluerer vores mock-up vha. 
brugerundersøgelser.
Projektet fokuserer på en kulturel begivenhed, der via teknologien 
involverer to vidt forskellige sociale fora i form af  internetbrugeren 
og den fysiske koncertgænger, samt kunstneren som samlingspunkt. 
Inddragelsen af  fagene ”Computermedieret performance” og 
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”Brugerdrevet Design” er begge oplagte, da de hhv. fokuserer på 
udformning af  et teknologisk artefakt eller performance, samt 
brugerinddragelse i designprocessen, hvilket vi vil gøre brug af  i 
sammenhæng med vores interviews.
Kapitel 3: Teori
I dette afsnit dækker vi event- og oplevelsesteori af  hhv. Christian 
Have og Følelsesfabrikken, for at finde succeskriterier for rammerne 
for konceptet og brugerens oplevelse. 
Synlighed og Succes
Christian Have beskriver i bogen “Synlighed er Eksistens” kunstens 
og kulturens vilkår i et “turbulent mediehav”, og praktiske tips og 
ideer til at skabe noget nyt, opsigtsvækkende og ekstraordinært. 
Have argumenterer, at hvis ikke en event indeholder disse kvaliteter, 
drukner kunsten eller eventen i dét han kalder “informationsbølgen”, 
og forsvinder.
“Det er blevet en professionel livs-nødvendighed at skabe synlighed omkring sig 
selv eller sine budskaber, hvis man vil eksistere og overleve i det offentlige rum i 
begyndelsen af  det 21. århundrede. Negligerer man betydningen af  synlighed, 
begrænser man sine muligheder for at kommunikere, og man risikerer reelt at 
miste både sin identitet og sin eksistens”  (Synlighed er Eksistens, 2004)
Vi vil bruge det følgende afsnit til at beskrive rammerne for en god 
event, samt at overføre kvaliteterne til vores online koncert.
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“Tidligere svor kulturlivet til den ærefulde opfattelse, at det i sidste ende var det 
kunstneriske produkt, der var det centrale, at det udelukkende var indholdet 
der talte - og ikke oplevelsen og modtagelsen af  det. Den holdning slår ikke til 
længere. Heller ikke kunsten kan stå alene. Også her gælder det, at “synlighed 
er eksistens”. Eller med andre ord: synlighed er blevet en forudsætning for 
eksistens”. (Synlighed er Eksistens, 2004)
De ni eventkvaliteter
Christian Have, kommunikationsrådgiver inden for kunst- og kulturliv 
(samt adjungeret professor ved Institut for Kommunikation på 
Aalborg Universitet og i 2010 ved Institut for Virksomhedsudvikling 
og Ledelse ved Copenhagen Business School)., har fremsat ni 
kvaliteter eller kriterier, for at en event er attraktiv. (Synlighed er 
Eksistens, 2004)
En event behøver ikke nødvendigvis at opfylde alle ni, men jo flere 
af  disse kvaliteter eventen indeholder, jo større er chancen for, at det 
bliver en succes, alt efter hvad man vil opnå.
1. Eventen skal være unik
2. Eventen skal være historisk
3. Eventen skal være uforudsigelig
4. Eventen skal være forudsigelig
5. Eventen skal have stjernekvalitet
6. Eventen skal involvere publikum
7. Eventen skal være historiefortællende
8. Eventen skal være medievenlig
9. Eventen skal være identitetsskabende
1. Eventen skal være unik
Have beskriver, at en event i begrebet “unikhed” yderste konsekvens, 
kun kan finde sted én gang. Eventen skal fungere som en selvstændig 
begivenhed, som ikke kan gentages. Dette eksemplificeres ved, 
at permanente museumsudstillinger eller repertoire-forestillinger 
formentlig ikke vil overleve, grundet manglen på unikhed. Publikums 
forhold til denne type events bliver at: “den kan vi altid se i næste 
uge”.
2. Eventen skal være historisk
En attraktiv event skal være historisk, altså helst have en betydeligt 
skelsættende og bred samfundsbetydning. Publikum vil gerne være en 
del af  en oplevelse, der har karakter af  en historisk milepæl.
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“Den skal have den kvalitet, at alle på forhånd er klar over, at den bliver en 
begivenhed, som man efterfølgende vil referere til og bruge som identitets- og 
tidsreference.” (Synlighed er Eksistens, 2004)
3. Eventen skal være uforudsigelig
“Eventen skal indeholde noget uforudsigeligt. Noget som vækker vores 
nysgerrighed...” (Synlighed er Eksistens, 2004)
Begivenheder som sport og koncerter, indeholder naturligt et element 
af  uforudsigelighed. Man ved aldrig, hvordan en kamp vil forløbe, 
eller hvilket nummer kunstneren har tænkt sig at spille. Events 
med optimale chancer for overraskelser og uforudsigelighed, er 
succesfulde inden for dette punkt.
4. Eventen skal være forudsigelig
Grundlæggende er publikum dog konservativt og en smule 
forandringsangst. Publikum vil gerne bekræftes i sine egne normer 
for, hvad der er godt og dårligt. Trygheden ligger i at vide, hvad en 
event vil indeholde. 
5. Eventen skal have stjernekvalitet
“... er det ikke ensbetydende med, at man ikke kan lave en event uden store 
stjerner, men det betyder, at det alt andet lige er lettere at kommunikere og 
opnå gennemslagskraft med en event med én eller flere stjerner på programmet” 
(Synlighed er Eksistens, 2004)
Stjerner tiltrækker et større publikum, og automatisk større 
mediedækning.
6. Eventen skal involvere publikum
“Publikum i dag er ikke tilfreds med blot at “være til stede”, det vil i stadig 
større grad regnes for medspiller i eventen - noget der for dagens publikum er 
afgørende med hensyn til selvrealisering”. (Synlighed er Eksistens, 2004)
Dette ses inden for næsten alle typer events; i X-Factor (publikum 
bestemmer, hvem der skal vinde), flashmobs, tryllekunst, stand-up, 
interaktive installationer og udstillinger, og selvfølgelig koncerter. 
7. Eventen skal være historiefortællende
”..eventens synlighed opstår gennem medierne” (Synlighed er Eksistens, 2004)
Vi lever i en tid, hvor medier af  enhver slags tit er hele grundlaget for 
distribution af  information. Det gælder også for en event. 
Det er dog begrænset, hvor historiefortællende en online-streaming 
af  en koncert kan være; dette punkt applikerer mere til “rigtige” 
events.
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8. Eventen skal være medievenlig
“Hvis en event er stærk på de områder, som allerede er beskrevet, så vil den under 
alle omstændigheder være medievenlig.” (Synlighed er Eksistens, 2004)
Eventen skal være spændende nok til, at medierne selv får interesse 
for den. Det er et vigtigt element for eventen, da det gennem 
medierne skaber tilstrækkelig synlighed i det offentlige rum. 
9. Eventen skal være identitetsskabende
Stærke events giver publikum eller deltagere mulighed for at 
bruge eventen til at skabe deres personprofil. Det gøres bl.a. ved, 
at individet, som har været til en given event, fortæller andre om 
oplevelsen. Derved bruger individet eventen til at afspejle sin 
personprofil. Derfor er denne eventegenskab vigtig.
“Midt i turbulensen er kodeordet synlighed. Er man ikke synlig, bliver man revet 
med af  informationsbølgen og forsvinder” (Synlighed er Eksistens, 2004)
Vi vil senere bruge Christian Haves eventteori til at beskrive, hvordan 
rammerne omkring en event også har indflydelse på koncertens 
succes. Det er ikke blot indholdet af  kunsten, der har betydning, men 
også rammerne og promoveringen af  kunsten. 
“Kunsten ligger i dag under for et enormt pres for hele tiden at skabe noget nyt, 
opsigtsvækkende og ekstrordinært” (Synlighed er Eksistens, 2004)
Attention Economy
Begrebet attention economy er forestillingen om, at opmærksomhed 
er en slags valuta i sig selv, og har en bestemt værdi. Et letforståeligt 
eksempel på dette er f.eks., at selve trafikken* på en hjemmeside, altså 
antallet af  folk der besøger siden (men ikke nødvendigvis bruger 
penge i denne sammenhæng), har en bestemt værdi, da denne trafik 
potentielt kan udnyttes til reklamering og salg, og herved også penge. 
Attention economy er en bærende faktor inden for internetsider og 
deres anslåede værdi. 
F.eks. havde en side som Facebook, før den begyndte at tjene penge 
på apps* og spil, ikke en reel indkomst. Først og fremmest var målet 
at få en masse besøgende på siden. Herudfra fik Facebook en form 
for markedsværdi, vurderet af  eventuelle investorer, dvs. ikke på 
baggrund af  sidens nuværende omsætning, men på baggrund af  
den potentielle indkomst. Facebook virker i dag også som en slags 
reklamesøjle, både gennem en såkaldt bar i siden af  skærmen, hvor 
man kan købe en reklameplads, og derudover gennem Facebook-
sider, hvor brugerne selv kan designe deres egen gratis fanside, 
eksempelvis for et band eller eventbureau, hvor man desuden kan 
købe sig til ekstra promovering på Facebook.
Attention economy vil også være centralt for udbredelsen af  
virtuelle koncerter, og første skridt er at gøre det populært at deltage 
i koncerterne. Herefter kan selve forretningsmodellen defineres. 
16
Antagelsen af, at den gode oplevelse er fundamentet for konceptets 
succes bunder heri, og det antages, at hvis konceptet har kvalitet, og 
allervigtigst, at der er stor mulighed for interaktivitet, bliver det også 
populært. Således bliver det også en økonomisk succes.
Ovenstående er altså vigtigt at pointere fordi, at projektet antager, at 
udbredelsen af  virtuelle koncerter på længere sigt også er lig succes 
for samme, og at forudsætningen for dets udbredelse hovedsageligt 
består i kvalitet og interaktivitet, hvilket er projektets fokus.
 
Hvad er en oplevelse?
Vi skal skabe en oplevelse for vores online-publikum. Det er derfor 
vigtigt at finde ud af, hvilken slags oplevelse vi vil skabe. Dette afsnit 
belyser grundidéen bag begrebet oplevelse og er med til at definere 
den oplevelse, vi vil skabe for vores online-publikum. Denne teori 
bruger vi sammen med Christian Haves ni eventkvaliteter, som 
rammerne for konceptet, med henblik på oplevelseselementet.
Fra koncert/event til oplevelse
For at definere, hvad begrebet oplevelse dækker over, har vi her valgt 
at tage udgangspunkt i Følelsesfabrikkens (Lund, Michael Jacob; 
Nielsen, Anna Porse; Goldschmidt, Lars; Dahl, Henrik; Martinsen, 
Thomas; 2002) beskrivelse af  begrebet. Bogen Følelsesfabrikken 
omhandler oplevelsesøkonomi og mange af  oplevelsesøkonomiens 
aspekter. Begrebet oplevelsesøkonomi er ikke et emne vi beskæftiger 
os med, men den indledende del af  bogen handler om oplevelser 
generelt. Den beskriver begrebet ud fra deres forståelse og belyser, 
hvordan behovet for oplevelser er opstået og hvorfor det, at opleve, 
er så vigtigt for os som individer. 
 
Udfordringen i vores projekt er at skabe en oplevelse for et online-
publikum. 
Hvordan gør man koncerten til en mindeværdig oplevelse for online-
streamerne?
Ifølge teorien beskrevet i Følelsesfabrikken skal koncerten være unik 
og identitetsskabende. Individet, der oplever koncerten, skal kunne 
bruge oplevelsen til at skabe sin egen personlighed (se afsnit Det 
selvskabende individ). 
I bogen bliver begrebet oplevelse beskrevet som en slags fortælling 
af  en begivenhed. Hvis det f.eks. er en koncert man har været til, kan 
det ikke betegnes som en oplevelse, før man begynder at reflektere 
over det man har oplevet og viderefortælle det til andre. Det skal være 
en mindeværdig sekvens/handling i ens liv, som man vil dele med 
andre i form af  en fortælling. Dette leder videre til det, der kaldes 
identitetsskabelse gennem oplevelser. Vi skaber til en vis grad vores 
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personprofil, gennem de ting vi oplever. Individet har mulighed for 
at fortælle andre, om de ting han eller hun har oplevet. Det gøres på 
baggrund af, hvad man gerne vil fortælle, og ikke alt hvad man har 
oplevet. Oplevelsen skal for så vidt muligt være værd at fortælle om. 
Det giver et udgangspunkt for et overordnet kriterie, der skal opfyldes 
for online-publikummet.
Det selvskabende individ
”Vores samfund har gennemlevet en overgang fra det meget traditionelt bundende 
menneske, til det meget oplyste og kulturelle menneske. Det har været grobunden 
for oplevelsesøkonomiens opstandelse.” (Følelsesfabrikken, 2005)
Oplevelser handler om identitetsskabelse. Oplevelsesøkonomien 
er opstået som følge af  vores samfundsudvikling og vores 
tilpasning i samfundet som individer. Vores personlige behov og 
forbrugsmønster har udviklet sig, som følge af  samfundsudviklingen. 
Det er bl.a. fordi vi er blevet mere selvbevidste og pga. vores 
forbedrede økonomiske situation. Mulighederne for, hvordan vi som 
individ former vores liv, er så godt som endeløse.
Det er bl.a. denne tendens, der er med til at danne behovet for 
oplevelser. Ifølge denne teori, skal den oplevelse, vi skaber for live-
publikummet og online-publikummet, være identitetsskabende. 
Identitetsskabende i den forstand, at det skal være en oplevelse 
publikum har lyst til at dele med andre. Idet man viderefortæller om 
noget man selv har oplevet, fortæller man om sin person. På den 
måde anvender vi oplevelser som identitetsskabende handlinger i 
vores liv. Vi fortæller det, vi gerne vil fortælle, som andre gerne skulle 
finde interessant og dermed finde din person interessant. 
Idet koncerten bliver værd at tale om, bliver den også til en vis 
grad markedsført viralt fra mund til mund. Så hvis oplevelsen 
er identitetsskabende, og vi går ud fra denne beskrivelse af  
begrebet oplevelse, har det en potentiel sidegevinst ved den virale 
markedsføring. Alle disse ovennævnte grundlag for en oplevelse er 
værd at inddrage i vores koncept. 
Delkonklusion
Forståelsen af, hvad en oplevelse er og hvordan en god oplevelse 
skabes, er for os essentielt at vide, da vores koncept går ud på at 
skabe en oplevelse for streamerne. Den ovenstående oplevelsesteori 
stemmer overens med Christian Haves eventkvaliteter, da det 
underbygger visse dele en events DNA. 
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Kapitel 4: Case Study af 
DeepRockDrive
Vi antager, på baggrund af  vores undersøgelse om udbredelsen af  
livestreamkoncerter, at DeepRockDrive er førende i branchen rent 
kvalitetsmæssigt. Det følgende beskriver DeepRockDrive og hvad de 
har opnået med deres koncept. DeepRockDrive beskæftiger sig med 
online-streaming af  koncerter med mulighed for interaktion mellem 
online-publikummet og performerne til koncerten. 1. august 2008 gav 
Mötley Crüe koncert i Las Vegas foran et live-publikum samtidig med 
at koncerten blev streamet gennem DeepRockDrive.
“People from 60 countries around the world tuned in for the show. Over 8,600 
people got to enjoy a free live show with a direct online connection to Nikki and 
the rest of  the band” (http://blog.deeprockdrive.com/ 13/12-2010)
De såkaldte streamere, altså folk hjemme i stuerne, der streamede en 
koncert gennem DeepRockDrive, havde mulighed for at interagere 
med bandet, ved at sende beskeder til dem. Beskederne blev vist 
på skærme, som kunstnerne kunne se. Beskederne eller shout outs, 
som det bliver kaldt på hjemmesiden, kan også ses af  resten af  det 
digitale publikum.  Denne form for interaktion med performerne 
og publikummet er selvfølgelig begrænset, men ikke desto mindre 
populær:  
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“In a frenzy of  interactivity, each of  these fans gave Mötley Crüe over 70 pieces 
of  digital feedback from shout-outs to Emotapplause. It was so intense during the 
show that over 630,000 events were received from fans to the band.”
(http://blog.deeprockdrive.com/ 13/12-2010)
Online-publikummet har herudover mulighed for at chatte indbyrdes 
med hinanden. Desuden kan man på samme måde, som vi ser det 
hos MSN Messenger eller Facebook, sende små illustrationer af  
f.eks. roser, der bliver kastet efter bandet, hjerter eller håndtegn, 
såkaldte “Emotapplause”. Alle de ovennævnte interaktionsmuligheder 
bliver således vist på skærmene for kunstnerne. Vi vurderer 
denne interaktionsmulighed til at være den mest oplagte form for 
interaktionen, mellem det digitale online-publikum og personerne 
tilstede ved koncerten, da der er tale om dialog. Det er en af  de 
funktioner vi benytter og viderefører til vores koncept/mockup.
Når et band turnerer, er der ofte en bestemt turnerute de følger, alt 
efter hvilke steder der har betalt for at få dem dertil. Hvis koncerten 
kan streames online er der mulighed for at alle kan se koncerten, også 
selvom koncerten ikke afholdes i samme land som den pågældende 
seer. I en video på http://blog.deeprockdrive.com/ beskriver 
det amerikanske band O.A.R. deres overraskelse og glæde ved, hvor 
mange forskellige folk fra flere forskellige lande der kigger med på 
deres performance.
DeepRockDrive er et godt eksempel på, hvordan livestream-koncerter 
kan broadcaste med mulighed for interaktion. Interaktionsmuligheden 
er en nødvendig del for at få online-publikummet til at føle sig som 
en del af  koncerten. 
Da vi ikke har ressourcer eller viden nok til selv at skabe en 
service af  samme kvalitet, som den DeepRockDrive driver, har vi 
afgrænset os fra produktudviklingen. I stedet tager vi udgangspunkt 
i DeepRockDrives design og koncept, og bruger DeepRockDrive 
som casestudy. Dette valg bunder i, at vi ved at tage udgangspunkt i 
DeepRockDrive som casestudy kan udføre en eksemplarisk vurdering 
af  livestream-koncerter som helhed, og i kraft af  størrelsen på 
DeepRockDrive som det mest ambitiøse bud inden for genren, 
tillader vi os at antage, at DeepRockDrive er eksemplarisk. Vi kan 
dermed koncentrere os om vores problemstilling: “Hvordan skaber 
man en interaktiv livestreamet koncert, og hvilke elementer er 
essentielle for en god brugeroplevelse?”
 
En essentiel ting ved DeepRockDrive, er at det online-publikummet 
modtager er af  god kvalitet. Billedet er skarpt og lyden er god. 
Derudover er der en god produktion bag det, så brugeren får gode 
kameravinkler på de rette tidspunkter. Kvaliteten er en nødvendighed 
for at gøre oplevelsen virkelighedstro og konkurrencedygtig i forhold 
til andre medieringer af  koncerten, såsom en efterfølgende live-DVD 
eller optagelser. 
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Kvaliteten er foruden dette eksempel selvfølgelig også noget, vi 
integrerer i vores mockup.
Delkonklusion
Den ovenstående case study bygger på vores undersøgelse af  casen 
og ud fra det drager vi konklusioner om hvad vi mener kunne fungere 
i vores eget mockup. Vi har derefter testet, om disse vurderinger 
stemmer overens med test-brugernes meninger, vores teori og 
udtalelser fra interviewet med Christian Have, og ud fra det fundet 
frem til de funktioner, vi vil gøre videre brug af  i vores mockup.
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Kapitel 5: Test/koncerten
Indledning
Vi begrænsede os fra selv at stable en koncert på benene, da det ville 
betyde unødvendig tidsspild i form af  både teknisk og organisatorisk 
arbejde. Derfor tog vi udgangspunkt i en allerede planlagt koncert. 
Koncerten blev afholdt på RUC med RUCs Party Band (eller TMD-
Bandet) som spiller kendte sing along sange. Vi havde inviteret en del 
personer via mail og Facebook til at streame koncerten på nettet og 
efterfølgende udfylde et spørgeskema. Vi valgte at udføre testen for at 
få brugernes mening om konceptet.
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Til at transmittere koncerten ud til online-publikummet brugte vi 
servicen www.ustream.tv. Ustream er en internetside hvor man både 
kan streame video og lyd og selv transmitere live ud til andre. 
Det virker dybest set på samme måde som DeepRockDrive. En live-
optagelse bliver transmitteret ud til dem der vælger at kigge med. 
Valget om at bruge Ustream gjorde, at vi blev begrænset fra at have 
flere kameravinkler. 
 
Den tekniske opstilling bestod, foruden bandets opstilling, af  et 
kamera og en mikrofon til at optage koncerten. Vi havde en computer 
til at modtage optagelserne og sende dem videre gennem Ustream ud 
til seerne. Derudover brugte vi en anden computer til at se koncerten, 
så vi kunne opleve koncerten fra brugerens synsvinkel.
 På det skærmbillede vi sendte ud til seerne kunne man se hele bandet 
og det forreste publikum for at få stemningen med på billedsiden. 
Mikrofonen var placeret i loftet over publikum med front imod 
bandet, for at få begge aktører med i optagelsen og gøre oplevelsen 
mere virkelighedstro.
Følgende afsnit beskæftiger sig med analyse af  testen gennem 
spørgeskema-interview, ekspertinterview og vores samlede teori.
Interface
Brugeren blev til vores livestreaming henvist via et link til en såkaldt 
”kanal” på hjemmesiden www.ustream.tv. Det var den kanal vi havde 
oprettet forud for koncerten. Kanalen foregår ligesom på f.eks.. 
Youtube efter princippet om, at en bruger deler indhold gennem 
kanalen, og brugerne kan så skrive sig op til opdateringer til kanalen, 
hvis man forsat er interesseret i kanalens indhold. Vi oprettede derfor 
en kanal lydende “RUCs Party Band”, et alias for aftenens spillende 
band. Bandet går normalt under navnet TMD-bandet (Teater, Dans, 
Musik), der er en forening på RUC. Bandet består af  seks studerende, 
der har spillet flere koncerter, oftest til arrangementer på RUC.
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Brugeren mødes med denne skærm; et billede af  koncerten, samt 
(normalt) en form for chatfunktion til interaktion mellem brugerne 
der følger med. Man kan også få flere detaljer om showet, f.eks. det 
aktive antal brugere, det samlede antal brugere og hvornår showet 
begyndte. Som ved de fleste andre videoafspilninger på nettet, 
kan man også forstørre billedet til fuld skærm, samt kontrollere 
lydniveauet.
Til højre for “videoen” findes en chatbox, hvor brugerne kan skrive 
deres tanker, eller diskutere med de andre aktive brugere. I vores 
tilfælde kunne vi dog ikke få forbindelse til chat-funktionen, og måtte 
derfor undvære. 
Feedback fra spørgeskema 
”Hvilke funktioner mener du kunne være brugbare 
for dette koncept for at gøre oplevelsen endnu mere 
fyldestgørende?”(spørgsmål fra spørgeskemaet)
Vi har selv haft forskellige meninger og antagelser om, hvilke 
funktioner/features vi synes kunne være gode at have, når man 
livestreamer en koncert. En del af  formålet med spørgeskema-
interviewet var at få indblik i hvilke former for aktivitet, interaktion 
og funktioner konceptet skal tilføres før det kan fungere. Ifølge 
Christian Have skal man ikke begrænse antallet af  funktioner, så 
længe de har noget med musikken at gøre.
”jeg manglede lige at kunne at side og chatte med nogen, mens jeg sad og 
kiggede.”(Spørgeskema, 26/11-2010)
”Få et online forum på, mens begivenheden finder sted, hvor der kan sidde 
aktive brugere, der er bagom koncerten, til at svare på mulige spørgsmål fra de 
medkiggende brugere online.”(Spørgeskema, 26/11-2010)
Da konceptet er baseret på, at brugerne sidder hjemme hos dem selv 
og ser koncerten, er det vigtigt at få så meget fællesskabsfølelse som 
mulig. Derfor er chatfunktionen brugerne imellem vigtig, på samme 
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måde som muligheden for at kommunikere med kunstnerne på 
scenen. Chatfunktionen brugerne imellem var også planlagt at være 
en del af  testen, men grundet tekniske problemer, var det ikke muligt. 
Men test-brugernes besvarelser stemmer derfor overens med og 
bekræfter vores egne antagelser om, at denne funktion er vigtig.
Blandt deltagerne i spørgeskemaet var der enighed om at interaktion, 
i forskellige afskygninger, er en nødvendighed for at gøre oplevelsen 
mere autentisk. Det giver også lidt af  det nærvær som man finder til 
en koncert.
”Mulighed for at “flytte sig” så man kan vælge hvor i salen man vil “stå”. 
Mulighed for at zoome ind/ud på kunstnerne.”(Spørgeskema, 26/11-2010)
Det bekræfter vores antagelser og Christian Haves mening om at 
interaktion er en nødvendighed, for at få en meningsfuld oplevelse. 
Interaktionselementet er det, der gør forskellen mellem en live-DVD 
og denne interaktive koncertform. De eksempler på features som 
bliver nævnt, er nogle tanker og idéer, som vi også selv har leget med. 
Et par af  de eksempler handler om, at give online-publikummet mere 
kontrol over deres egen oplevelse.
”måske mere funktioner hvor man kunne lege med lyden og billedet - således det 
kunne blive mere interaktivt...f.eks. at man kunne lave en funktion som tillod 
beskueren at lege med farverne - og en anden funktion at lege med lyden (slow, 
fast...).”(Spørgeskema, 26/11-2010)
 
Det hænger sammen med det Christian Have siger om den tendens, 
vi er begyndt at tilegne os når det gælder oplevelser. Vi vil gerne 
være med inde og producere vores egen oplevelse. ” Vi vil ind i 
maskinrummet.”(Christian Have, 12/11-2010) Dette uddybes nærmere 
i afsnittet “Diskussion”.
Foruden interaktionsmulighederne har der blandt svarene været klar 
enighed om, at kvaliteten skal være i top før det fungerer. Det er et 
vigtigt kriterie for, om konceptet er konkurrencedygtigt i forhold 
til andre muligheder for at se et band optræde. Det har til formål at 
skabe en oplevelse, der rammer tæt på den rigtige koncertoplevelse, 
uden den fysiske tilstedeværelse.
”..have mulighed for at reagere på det der sker på en eller anden måde - ellers kan 
man bare se koncerten på youtube.”(Spørgeskema, 26/11-2010)
Det skal adskille sig fra andre udbydere af  koncertvideoer på nettet. 
Det gør det i sig selv da det er live, men det er ikke nok hvis ikke man 
som publikum spiller en rolle og får lov til at påvirke koncerten. For 
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hvis man ikke kan det, er live-elementet overflødigt. Så kunne man 
lige så godt sidde og se koncerten en uge efter med samme resultat. 
Der skal være en reason to go som Christian Have beskriver, dét at 
man som publikum spiller en rolle. Den oplevelse af  koncerten bliver 
unik, idet man får lov til at interagere. Man påvirker koncerten og 
får den til at udvikle sig helt specielt, og bevirker, at man ikke bare 
kan se optagelsen af  koncerten en uge senere. Man er nødt til at 
være til stede, enten til koncerten eller ved at livestreame koncerten. 
Udtalelserne fra brugerne bekræfter altså dette behov for interaktion. 
Det danner derfor også belæg for projektets relevans.
Idéen er, at konceptet skal fungere på samme måde som 
DeepRockDrive. Det skal streames gennem en internetside. Det 
er derfor de features/funktioner som vi tilføjer internetsiden, som 
muliggør interaktionen mellem brugerne af  internetsiden og bandet 
til koncerten. Derfor er det vigtigt at undersøge hvilke funktioner der 
er behov for og variationen af  disse.
” Hvilke problemer ser du i dette koncept?” (Spørgeskema, 
26/11-2010)
”Derudover vil der være en lang tilvænningsperiode for kunstnerne, der nu skal 
lave et show der er egnet for både live-publikum og dem derhjemme. Det kan få 
mange til at indgå nogle kompromiser med deres shows, så det bliver halvdårligt 
for begge former publikum.” (Spørgeskema, 26/11-2010)
Det er en omvæltning for kunsterne, da det ikke kun er det fysiske 
publikum der er til stede ved koncerten, som skal underholdes. Der 
er her tale om to forskellige slags publikum. Begge grupper skal 
underholdes, men på forskellig vis. Det kan relateres til en koncert 
hvor koncerten bliver optaget med henblik på en live-DVD. 
Under vores case study af  DeepRockDrive har vi set, hvordan 
kunstnerne har et generelt positivt syn på koncertformen. Derudover 
har vores ekspertinterview med Christian Have vist, at det er en 
tilvænningsproces, som skal og vil finde sted hvis dette koncept skal 
bryde igennem. Hvis der er en gruppe bands der har succes denne 
koncertform, vil andre bands naturligt blive inspireret til at benytte 
samme ide.
”Problemet med dette koncept som det er streamet nu er fokus. Er det publikum 
eller bandet? Jeg som beskuer kigger meget efter publikum - som det er nu 
- mange sjove typer iblandt dem. Og jeg hører også godt lyden fra publikum 
- men det er også på en måde godt da man på dem måske mærker de kan li’ 
musikken.”(Spørgeskema, 26/11-2010)
Denne kommentar knytter sig til måden hvorpå vi havde placeret 
kameraet og mikrofonen. Hensigten med den kameravinkel vi valgte 
var at have bandet i fokus, men også vise det forreste publikum 
så man også kunne se hvordan publikum reagerede. På samme 
måde var det hensigten med positionen af  mikrofonen, også at få 
publikum med i optagelsen. Lydmæssigt fungerede det efter vores 
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egen og brugernes mening ikke helt da mikrofonen ikke kunne klare 
den kraftige lyd fra højtalerne, hvilket resulterede i at lyden blev 
forvrænget meget og kvaliteten blev dårlig. Disse problemstillinger 
er nogle man ved hjælp af  de rette tekniske ressourcer, kan komme 
til livs. Vi har grundet vores begrænsede ressourcer ikke været i stand 
til at få kvaliteten til at være i top, men da det er et proof  of  concept, 
har det ikke været en direkte nødvendighed. 
Fejlkilder 
I forbindelse med vores test af  konceptet livestreaming på Roskilde 
Universitet, blev vi desværre mødt af  en del udfordringer af  de 
tekniske aspekter. En del skyldtes, at vi ikke selv arrangerede 
koncerten, hvilket ville have givet os større valgfriheder i den 
praktiske del af  performancen. Desuden befandt vi os på RUC, der 
har begrænset internetforbindelse, hvilket viste sig at være en større 
barriere for kvaliteten af  streamingen, end vi havde forudset.
Der er forskellige begreber for de afgørende faktorer for kvaliteten af  
digitale videoer, og vi vil beskrive et par af  dem, for at klargøre hvilke 
dele af  vores streaming der ikke virkede.
Opløsning
Opløsningen på billedet, er “størrelsen” på billedet i videoen. 
Opløsning er målt i pixels, og vi opnåede denne aften en opløsning på 
640x480 pixels, hvilket er udmærket for en online video.
Bitrate
Bitraten afgør, hvor meget “information” billedet indeholder. Uanset 
en høj opløsning, kan en dårlig bitrate resultere i et grynet billede. 
Vi opnåede omkring 800 kbps, hvilket også er helt udmærket for en 
online video.
Fps
Fps er en forkortelse af  “frames per second”. Dette er et udtryk for, 
hvor mange billeder videoen har i sekundet. Et lavt tal, resulterer 
i en “hakkende” video. Til koncerten på RUC og i streamingen 
opnåede vi kun 6 fps, hvilket ikke er nok til et flydende billede. Det 
er tilforladeligt, men langt fra optimalt at se video med et lavt antal 
fps. Vores software tillod os desværre ikke mere, højest sandsynligt 
grundet den lave hastighed på RUCs internetforbindelse.
Lyd
Lydens kvalitet er også mål i bitrate og vi sendte med cirka 128 kbps. 
Dette er også en tilforladelig kvalitet, som ikke kan bedømmes til 
at være dårlig, hvis man eksempelvis lytter gennem et par standard 
hovedtelefoner eller laptop-højtalere. 
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Dog var der en meget pressende forringelse i lydens kvalitet til 
koncerten. Mikrofonen var placeret i loftet, ca. to meter fra bandet. 
Bandet havde store forstærkere med, og spillede ret højt, hvilket 
resulterede i, at vores stereo-diktafonmikrofon ikke kunne følge med. 
Lydtrykket var simpelthen for stort, og lyden blev ekstremt “mudret” 
og forvrænget. Dette var en stor del af  det ødelæggende ved 
oplevelsen.
Interaktion
Et af  de vigtigste punkter for livestreamingen af  koncerten, er 
selvfølgelig mulighederne for interaktion. Det var desværre en af  
de elementer, der led aller mest under vores test af  konceptet. Den 
online-platform vi brugte til at streame koncerten, www.ustream.
tv, led desværre af  en række nedbrud på diverse features, som 
umuliggjorde nogen form for interaktion. 
Chatfunktionen, der ville give brugerne mulighed for at snakke 
sammen ved hjælp af  tekst, virkede sjældent. Denne funktion 
giver ellers normalt brugere mulighed for at logge på med deres 
Twitter eller Facebook profil, og giver brugerne en identitet og del i 
oplevelsen, selvom det  også er muligt at være anonym.
Ustream giver ikke mange andre interaktionsmuligheder, der er værd 
at bruge ved en online koncert. Det var dog den eneste platform, der 
dog kunne give os noget der tilnærmelsesvis ligner det, vi gerne ville 
præsentere af  en livestreamet koncert.
Det eneste aspekt af  testen der således rigtigt kan konkluderes på 
i vores test, er ideen om den online livestreamede koncert. Vores 
test-brugere fik en fornemmelse af, hvordan det er at se en direkte 
streaming af  en koncert, og hvad oplevelsen kunne indebære.
Det er også derfor vi har bedt brugerne besvare spørgsmål i 
spørgeskemaet, der omhandler ideen og ikke selve udførslen.
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Kapitel 6: Diskussion
I dette afsnit vil vi diskutere vores teori samt vores resultater fra vores 
spørgeskema-interview, ekspertinterview med Christian Have og 
vores case study af  DeepRockDrive. Dette vil vi videre bruge som 
fundament for vores konklusion om den perfektive livestreaming.
Eventens DNA
I henhold til Christian Haves 9 eventkvaliteter, kan vi opstille et række 
succeskriterier, vi føler er relevante for konceptets atraktivitet. Ikke 
alle 9 punkter er lige relevante for vores “design”, eksempelvis er der 
sjældent “stjerner” til koncerter, andet end kunstnerne selv. Ydermere 
kan en koncept som livestreaming af  en koncert nødigt beskrives som 
en historisk milepæl, med skelsættende samfundsmæssig betydning, 
andet end inden for en virtuel kommunikationskontekst. 
Unikhed
Overføres dette begreb til en koncertsammenhæng, betyder det ikke, 
at et band ikke kan spille flere koncerter, og som resultat miste sin 
unikhed. Hver koncert er som regel unik i den forstand, at den aldrig 
kommer til at lyde som den forrige, eller den næste. 
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Koncerten skabes af  bandet, men i høj grad også af  publikum, og 
sammensætningen af  publikummet er som udgangspunkt altid unik.
Forudsigelighed/Uforudsigelighed
Koncerter har et naturligt element af  uforudsigelighed; det meste af  
publikum kender ikke setlisten, kunstnerens intention med koncerten, 
eventuelle overraskelser, osv. Denne del af  koncertoplevelsen, 
overføres direkte til en streaming, hvor brugerne lige så nemt kan 
opleve uforudsigelighed og overraskelser. Yderligere tilføres elementet 
af  brugernes egen reaktion på koncerten, som koncertgæsterne også 
har i virkeligheden. Stemningen kan også skifte online, uanset om det 
ikke er lige så autentisk som at stå i en koncertsal.
Dog er koncerter også forudsigelige, da publikum har en naturlig 
forventning om koncertens forløb. Man kender som regel lidt eller 
meget til det optrædende band, deres hits, at de spiller ekstranumre, 
og så videre. Vi har alle en idé om koncert-konventionerne, og 
publikums forandringsangst, der nogengange eller gældende til andre 
events, er som regel ikke aktuelt til koncerter. Derfor indeholder en 
koncert et naturligt element af  forudsigelighed. 
Historisk
Det er selvfølgelig begrænset, hvor skelsættende en online-stream af  
en koncert kan være, i historisk kontekst. Selve koncerten har dog 
potentiale som tidsreference, og som online-publikum kan man på en 
måde derfor stadig være en del af  en eventuel historisk begivenhed.
Involverende (interaktivitet)
Målet med vores idé om et livestreaming-koncept, hviler i høj grad på 
muligheden for interaktivitet, gennem diverse features. For ikke blot 
at se en “live video”, er det ambitionen at lade folk deltage så meget 
som muligt, virtuelt. 
Omkring interaktiviteten ved en online streaming af  en koncert, siger 
Christian Have:
“Det som jeg tror afgør om vi synes det er spændende og sidde og se på en web-ting 
det er om vi kan interagere.”(Christian Have, 12/11-2010)
”Altså det at jeg kan, hvis jeg er trommeslager, er særlig interesseret i 
trommeslageren og kan gå ind og få de kameraer på og studere teknikken og 
være totalt nørdet omkring trommeslageren, hvis det er det jeg vil. Helt klart. Så 
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der mener jeg, at der er ikke nogen limitations der og for bandets side set ingen 
problemer i det ... Så jo mere vi kan af  den slags tilfredsstillelse af  vores nørdede 
interesser, om det er single guitaristen eller sangeren eller hvad fanden det er. Igen 
føler vi jo at vi er med til at skabe vores unikke oplevelse selv.”(Christian Have, 
12/11-2010)
Identitetsskabende
Online livestreaming som fænomen, har den fordel, at det er let 
deleligt samt identitesskabende via nye sociale medier, som f.eks. 
Facebook, Twitter, MySpace, LinkedIn, Flickr, osv. På samme måde 
som vi allerede skaber identitet på nettet med Facebook, er denne 
form også integrerbar. Vi skaber vores online image ved at beskrive 
hvilke kunstnere vi kan lide, hvilke film vi elsker, osv. Det ville derfor 
være helt naturligt også at beskrive, hvilke koncerter man har set 
online, eller hvilke fremtidige koncerter man vil deltage i. 
Attention Economy
Forestillingen om en såkaldt attention economy (se teoriafsnit) 
understøtter vores påstand om, at det vigtigste for et foretagende på 
internettet i første omgang er at få så mange besøgende på siden som 
overhovedet muligt, og at dette er af  afgørende værdi for den videre 
økonomiske succes. Dette kan måske lyde åbenlyst i nogens ører, 
men pointen er, at indtjeningen skal komme efter populariseringen, 
ikke omvendt. Begrebet “opmærksomhed”, defineres i bogen The 
Attention Economy: Understanding the New Currency of  
Business (Davenport, 2002) som “a highly perishable commodity”, altså 
en “meget letfordærvelig råvare”. Det fastslås desuden, at mængden 
af  opmærksomhed, der kan fordeles i verden, er af  en mere eller 
mindre konstant størrelse, der i ringe grad kan manipuleres kunstigt: 
“There’s only so much attention to go around, and it can only be increased 
marginally” (Davenport, 2002)
Dette vil altså sige, at opmærksomhed i attention economy betragtes 
som en konstant beholdning, hvilken der må kæmpes om at få del i. 
Dette betyder samtidig, at der forsvinder fokus fra én ting hver gang 
der vendes opmærksomhed på en ny, og det er her, at det begynder 
at give god mening at sige, at opmærksomhed har en værdi i sig 
selv: for hvad sker der, når et marked mister opmærksomhed fra 
internetbrugerne til fordel for et nyt, bedre marked? Økonomien 
følger med. 
I det større billede er det altså dem, der har brugernes 
opmærksomhed, der har de bedste kort; for det første har de overtag 
i antallet af  potentielle kunder, og for det andet, og måske endnu 
vigtigere, daler antallet af  potentielle kunder for konkurrenterne 
tilsvarende.
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Feedback fra spørgeskema
Det generelle feedback fra spørgeskemaet har været positivt. Ud fra 
analysen af  det feedback vi fik, kunne vi konkluderer, at de forslag 
til forbedring af  konceptet, i en eller anden grad alle er noget enten 
vi har tænkt på eller Christian Have har udtalt sig positivt om. 
Den potentielt udvidede publikumsskarre, og muligheden for at se 
koncerten uden at være fysisk tilstede, er de to mest iøjefaldende 
fordele ved dette koncept. Derudover bekræfter brugerne behovet for 
interaktion, for at gøre online-oplevelsen meningsfyldt.
Der har været enkelte kommentarer omkring det økonomiske aspekt; 
muligheden for, at dette koncept bliver et billigere alternativ til at 
betale for at gå til koncerten. Vi har dog som tidligere beskrevet, 
afgrænset os fra det økonomiske aspekt, og indtjeningsmulighederne 
ved livestreaming af  koncerter.
Resultatet af  spørgeskema-interviewet har fungeret som evaluering 
af  koncertformen og bekræftelse af  de overvejelser vi har haft om 
hvordan denne koncertform skal udformes.  
Brugen af  resultatet fra spørgeskema-interviewet har dog været 
begrænset grundet et få antal deltagere i interviewet. Men ikke desto 
mindre har det givet nyttig feedback, som vi har gjort brug af  i 
udformningen af  vores mockup. Da konceptet er brugerorienteret, 
har det også været en nødvendighed med denne test og inddragelse af  
brugerne/publikum i vores indsamling af  empirisk viden.
Christian Have interview
I interviewet med Christian Have (se transskribering i bilag) 
konkluderede vi i fællesskab, at det vigtigste for livestreamkoncertens 
videre succes er interaktivitetsmulighederne, og at dette for så vidt 
muligt skal udvides. Interaktionen giver brugeren indflydelse på sin 
egen oplevelse af  koncerten, og kan sætte sit eget unikke præg på 
oplevelsen. Konklusionen er altså, at gør man oplevelsen mere unik 
og bemærkelsesværdig for brugeren, bliver den også bedre.
Case Study (DeepRockDrive 2.0)
Vi bruger designet af  DeepRockDrive’s hjemmeside som 
udgangspunkt for designet for vores mockup. Det gør vi bl.a. fordi 
det er dem der er førende inden for denne type online-koncertform. 
Da vi ikke laver et decideret fysisk produkt, men i stedet arbejder med 
et slags designforslag, har det også været oplagt at tage udgangspunkt 
i et til dels fungerende eksisterende design.
Under interviewet med Christian Have fik vi en masse viden omkring, 
hvad han mener sådan en service skal indeholde. Han var meget 
afklaret med, at jo flere features servicen har, jo bedre er det, så 
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længe det har noget med musikken at gøre. Dette kan være med til 
at gøre servicen anderledes i forhold til andre services i samme stil. 
Nogle af  de tanker vi har haft omkring hvilke funktioner/features 
denne service skulle have, har været om muligheden for selv at skifte 
kameravinkler til det ønskede perspektiv og om muligheden for at 
styre volumen for separate instrumenter, så man som online-streamer 
selv bestemmer hvilken vinkel man ser koncerten fra og hvordan 
lydindstillingerne skal være.
” Altså det at jeg, hvis jeg er trommeslager, og er særlig interesseret i 
trommeslageren, kan gå ind og få de kameraer på og studere teknikken og være 
totalt nørdet omkring trommeslageren, hvis det er det jeg vil.” (Christian Have, 
12/11-2010)
Online-streameren får kontrol over sin egen oplevelse og har 
mulighed for at gøre den unik. Alene denne funktion opfylder op til 
flere af  kravene af  de ni DNA-strenge i en event, som Christian Have 
selv har skrevet.
”en af  de ting som jeg har beskæftiget mig en del med når vi snakker events er at: 
vi kan alle sammen blive enige om at folk skal være deltagere eller co-creators som 
også mange har været inde og definere, og det mener jeg er for vagt et udtryk for 
hvad vi vil fremover. Vi vil være co-producers, dvs. vi vil være inde og producere.” 
(Christian Have, 12/11-2010)
Derudover tilfredsstiller denne funktion også, som citatet nævner, 
vores behov for at være co-creators eller co-producers. Online-
streameren har her mulighed for at tilpasse oplevelsen efter egne 
præferencer, dog inden for de fastsatte rammer af  servicen. 
Funktionen i sig selv er meget unik og åbner mange muligheder 
for videreudvikling, som kan gøre oplevelsen endnu mere unik. Vi 
ser to grundlæggende muligheder for de to funktioner: Den ene er, 
at brugeren kan fokusere på et eller flere instrumenter og studere 
hvordan bandet gør. Den anden er, at man kan justere på lyden af  
alle instrumenter så de potentielt giver en bedre oplevelse i helhed. 
I sammenspil med muligheden for at sende beskeder til bandet, har 
man dermed mulighed for at give bandet feedback omkring lyd og 
billedside i henhold til deres performance. Det gavner altså potentielt 
både publikum og performer.
 
Co-producer – Kameravinkel, lydniveau
Blandt test-brugerne var der enighed om, at muligheden for at præge 
egen oplevelse, er en nødvendighed for, at dette koncept kan fungere. 
Når man ser en live-DVD af  en koncert, er oplevelsen på forhånd 
fastlagt af  den måde den er produceret på. Lyden er indstillet så alle 
instrumenter i helhed lyder godt og fungerer sammen med det man 
ser. Der er en masse kameraer, som optager koncerten og der er 
brugt masser af  tid på at vælge vinkler, redigere og klippe fra, så man 
33
får en oplevelse, der forhåbentlig er pengene værd. Man ved som 
regel hvad man får og man ved at alle andre der vælger at købe denne 
DVD, får samme oplevelse. På det punkt er den hverken unik eller 
brugerinvolverende, men i stedet forudsigelig, masseproduceret og er 
envejs kommunikerende. Der er altså ingen interaktion.
Idet brugeren får mulighed for at producere sin egen oplevelse, 
gør det oplevelsen unik, brugerinvolverende, identitetsskabende og 
uforudsigelig.
Disse to funktioner er dog begrænset af  de rammer, som bandet 
sætter. Der kan være flere grunde til, at et band ikke vil give publikum 
lov til at lytte nærmere til et bestemt instrument eller en vokal. Derfor 
vil det foregå på deres præmisser. Derudover kan det tænkes at der 
er nogle fysiske begrænsninger, alt efter hvor koncerten bliver holdt. 
Men det skal gøres i et omfang, så publikummet ikke bemærker at de 
bliver begrænset, men at de bliver overrasket over muligheden for at 
ændre på oplevelsen. 
”Altså hvor meget skal man have indflydelse? Bliver det for 
meget? Altså f.eks. kunne man lave det, så man kunne skifte 
kameravinkler eller skrue op og ned for nogen bestemte 
instrumenter?”
”Det mener jeg helt klart at man skal. Fuldstændig klart. Altså det at jeg 
kan, hvis jeg er trommeslager, er særlig interesseret i trommeslageren og kan gå 
ind og få de kameraer på og studere teknikken og være totalt nørdet omkring 
trommeslageren hvis det er det jeg vil. Helt klart.”(Christian Have Interview, 
12/11-2010)
Christian Have mener, at denne funktion er med til at gøre servicen 
og hele konceptet unikt, da det adskiller sig fra andre lignende 
services. Dette alene bliver en reason to go. 
 
”.. hvis vi ligesom starter et sted kan vi sige at specielt musik er jo meget 
velegnet til det vi snakker om her. Det kan der så være andre kunstarter der 
ikke er og man kan sige at den rytmiske musik i alle dens afskygninger er 
velegnet”(Christian Have, 12/11-2010)
Foruden muligheden for at være medproducent af  sin egen oplevelse, 
mener Christian Have også, at selve den genre vi beskæftiger os med, 
altså musik, er velegnet til denne koncertform. Derudover mener han 
at dette koncept har en kæmpe fremtid, da han ser dette som værende 
det helt nye branding koncept som nye bands kommer til at bruge i 
fremtiden. Det stemmer overens med vores antagelser om at det har 
en fremtid i det felt.
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Teknisk kvalitet
Uanset online koncertens historie, unikhed, eller interaktivitet, har 
den tekniske kvalitet af  videoen stor indflydelse på oplevelsen. 
Videoen bør have en bestemt opløsning, bitrate (både audio/video) 
og antal fps før oplevelsen er meningsfyldt. Disse faktorer kan være 
ødelæggende for oplevelsen, hvis f.eks. billed-kvaliteten er for dårlig, 
eller lyden skratter, og brugeren vil derfor få en negativ opfattelse af  
oplevelsen. Det er derfor påkrævet med en nogenlunde kvalitet af  
video og lyd. Man kan selvfølgelig også bidrage positivt til oplevelsen 
med disse faktorer, ved f.eks. i fremtiden at tilbyde surround-lyd, eller 
High Definition billede. 
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Kapitel 7 : Konklusion
Hvordan skaber man en interaktiv livestreamet koncert, og hvilke 
elementer er essentielle for en god brugeroplevelse? 
Der er mange kriterier, vi mener der bør opfyldes for en succesfuld 
oplevelse. Blandt de allervigtigste elementer ser vi: Mulighederne 
for interaktion, kvaliteten af  billede og lyd, og koncertens visuelle 
samt auditive unikhed, sidstnævnte i stærk kontekst med muligheden 
for at manipulere oplevelsen efter egne præferencer. Vi har fundet 
frem til, hvad vi mener er en succesfuld kombination af  funktioner, 
gennem litteratur der belyser emnet, ekspert-interview, analyse af  
en eksisterende service, test af  og tilhørende brugerfeedback til et 
mockup, samt personlige erfaringer som del af  et online-publikum 
ved web-transmitterede livestream-koncerter.
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Det følgende afsnit er vores bud på den optimale livestreaming, 
med nogle eksisterende funktioner fra DeepRockDrive, samt nogle 
nye funktioner vi ud fra ovennævnte data har fundet relevante 
at tilføje vores mockup. Livestreamingen af  en koncert foregår 
således, at koncerten optages af  adskillige kameraer, der fokuserer 
på bandmedlemmer og publikum. Lyden optages af  mikrofoner, 
og lyd og billede sendes direkte til brugere over internettet. 
Det er helt essentielt, at koncerten opleves direkte, grundet 
interaktionsmulighederne mellem online-publikummet og kunstnerne.
Udvalget af  kameraer giver online-publikummet mulighed for selv at 
vælge vinklen, de vil se koncerten fra. Det er derfor f.eks. muligt at 
skifte mellem vinkler af  bandet, trommeslager, guitarist, forsanger, 
publikum, osv. Kameraer ville også kunne give en ekstra dimension til 
koncerten, som selv det rigtige publikum ikke ville kunne opleve. Et 
livebillede fra indersiden af  en tromme, fastmonteres på forsangerens 
mikrofon eller for enden af  en guitar, der ville kunne give et close-up 
billede af  gribebrættet under guitarsoloer. 
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På samme måde, er det også muligt at mixe sin egen lyd. Man kan 
styre volumen individuelt på instrumenterne, ligesom man kan 
vælge kamera-vinkler. Dette føler vi er en af  projektets stærkeste 
funktiontilføjelser, da en sådan feature ville give brugeren langt større 
muligheder for at influere sin oplevelse af  koncerten.
I koncertlokalet findes en projicering f.eks. på en væg, der er synlig 
for publikum og kunstnere. Ved hjælp af  denne projicering kan 
publikum derfor kommunikere med kunstneren, med tekst eller 
såkaldte “emotapplause” der er forskellige ikoner for påskønnelse 
(klappende hænder, lighter, kys, hjerter, roser, håndtegn).
Online-delen af  koncerten kan tillægges mere eller mindre vægt, 
af  kunstnere eller arrangører. Men der er mulighed for, at et online 
publikum har mulighed for at stemme om hvilke numre, kunstneren 
skal spille næste gang, eller som ekstra nummer. Online-publikummet 
har her en indflydelse på koncerten der ikke blot påvirker deres egen 
oplevelse, men også alle andres. 
38
Brugerne vil også have mulighed for at kommunikere med hinanden 
med en chat-funktion. Man kan diskutere koncerten, hilse på sine 
venner, eller snakke med fremmede der også ser koncerten. Ved 
hjælp af  f.eks. Facebook vil det være muligt at tilknytte sin virkelige 
identitet, så man ikke blot er anonym beskuer til koncerten.
Ydermere bidrager integrationen med Facebook eller andre sociale 
netværk, til en identitetsskabelse, som både Følelsesfabrikken og 
Christian Have beskriver som nogle af  de vigtigste elementer for 
et succesfuldt event. Det er muligt at dele oplevelserne med venner 
online, ved at invitere andre til at se samme koncert, eller anmelde 
koncerten således at ens venner kan se hvilke koncerter man har 
deltaget i.
Vi mener, at de ovenstående funktioner er vigtige for konceptets 
succes. De tilføjer online koncerter en unikhed og mulighed 
for interaktivitet, der ikke kan opleves ved at se normale 
koncertoptagelser. Online-publikummet vil også føle, at de har 
deltaget og bidraget til koncerten, selvom de ikke har været fysisk til 
stede. 
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Kapitel 8 : Perspektivering
Dette koncept har mange afskygninger og felter som vi kunne 
undersøge. De følgende afsnit handler om områder af  konceptet 
der kunne være spændende og relevante at arbejde videre med. Det 
er aspekter af  konceptet, som dækker hele projektarbejder i sig selv. 
Derudover har vores fokus ikke omfattet disse emner.
 
Blandt nogle af  de mange emner og spørgsmål der kunne arbejdes 
videre med, kunne et oplagt alternativt fokus være musikindustrien 
og den interaktive livestream-koncerts potentielle effekt på 
musikindustrien. Det ville potentielt betyde en kæmpe omlægning ad 
både spillesteder og kunstnernes performances.
Allerede eksisterende musiktjenester som f.eks. Last.fm, der hjælper 
brugeren med at indeksere og opdage nye favoritbands ved at foreslå 
“similar artists”, dvs. bands der minder om dem, den enkelte bruger 
har angivet som favoritter, kunne indgå. Herved kunne webstedet 
for livestream-koncerter via det såkaldte “scrobbling” fra Last.fm 
genkende brugerens favoritter og således informere brugeren om 
koncertdatoer- og klokkeslæt for livestreams, f.eks. gennem en form 
for newsletter over e-mail.
Det koncept vi arbejder med, er det tætteste brugeren kommer 
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på den egentlige koncert, uden at være fysisk tilstede. Det er den 
mest autentiske måde for brugeren at evaluere bandet og evt. skabe 
interesse for bandet, inden de næste koncertbilletter bliver købt. 
Det leder videre til næste afsnit der omhandler konceptet som 
promoveringsredskab.
Livestream som promoveringsredskab
Som nævnt i indledningen antager vi i projektet, at livestream-
koncerten aldrig vil kunne opnå en autencitet på niveau med 
live-koncertens, men at livestream-koncerten i form af  en række 
forskellige funktioner kan komme til at fungere som et supplement 
til live-koncerten. Den vigtigste af  disse funktioner vurderer vi som 
værende muligheden for at give musikinteresserede internetbrugere 
verden over et indblik i, hvad de går ind til når de går til koncert med 
de(n) givne performer(e). Derved skabes der et grundlag for en større 
“dækning” af  brugerne, hvilket er en god mulighed for at udvide sin 
fanbase. Desuden, og nok allermest relevant, får de eksisterende fans, 
der enten ikke har nok viden om musiknavnet, eller stadig ikke er 
overbevist om kvaliteten af  navnet som performer(e), et incitament til 
at købe billet til netop dette navns koncerter, da livestreamet, i dens 
form som vi ser det anvendt af  tjenester som DeepRockDrive (se 
afsnit), er et fremragende redskab for brugeren til at vurdere, om den 
fysiske live-koncert er af  interesse.
Denne vurdering har brugerne ind til nu hovedsageligt bygget på 
optagede liveoptagelser og liveanmeldelser, men vores antagelse og 
klare overbevisning er, at disse eksisterende vurderingsgrundlag giver 
et sølle indblik sammenlignet med mulighederne DeepRockDrive-
konceptet tilbyder.
Forudsætningen for at livestream-konceptet skal kunne fungere efter 
vores hensigt er, at livestream-koncerten dels er repræsentativt for 
bandets egentlige formåen til en livekoncert, og dels at livestream-
oplevelsen kan “oversættes” af  brugeren til at få et rammende indtryk 
af, hvordan brugeren ville opleve koncerten i dens fysiske form.
En oplagt mulighed for at gøre livestream-koncerterne så 
lettilgængelige som muligt, ville være at centralisere dem på et 
websted. Her ville der være et stort udvalg af  muligheder for at gøre 
folk opmærksomme på livestream-koncerternes eksistens, og ikke 
mindst hvornår hvilke livestream-koncerter udspiller sig
Branding
Når vi kalder konceptet en god brandingsstrategi er det fordi vores 
hensigt med det er, at det skal fungere som en reklame, som branding 
også dækker. Det er en måde hvorpå det nysgerrige individ har 
mulighed for at se, høre og interagere med et givent band. Det er 
efter vores mening det tætteste man kommer på koncerten uden at 
være fysisk tilstede. Det kan bruges som en metode til at evaluere 
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og vurdere et band, så man bedre kan tage stilling til om man vil 
investere i et album eller koncertbilletter til deres næste koncert. Det 
der typisk bliver brugt i dag til at se live-optrædener på er Youtube 
og lignende sider. Problemet med de hjemmesider er, at de ikke 
er tilegnet en bestemt genre af  videoer og der er ingen garanti for 
kvaliteten af  videoerne, nærmere tværtimod faktisk.
”..her er der en hel klar linje. Der er et klart koncept. Det kører, sådan. Og 
det tror jeg er vigtigt at holde fast i for ellers adskiller du dig ikke.” (Christian 
Have, 12/11-2010)
Musikindustri
Vi har tidligere nævnt at vi afgrænser os fra det økonomiske 
aspekt. I første omgang er der heller ikke tiltænkt brugerbetaling 
for denne koncertform. Først og fremmest skal det undersøges 
om koncertformen har en fremtid, hvilket vi har beskæftiget os 
med i form af  forsøget på at skabe det der skal før det virker. Det 
økonomiske aspekt er dog interessant, da det potentielt er meget 
vigtigt for spillesteder, bands, publikum og musikindustrien.
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Bilag 
Spørgeskema
Spørgeskemaet findes på de følgende sider
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Transskribering 
Interview med Christian Have d. 12/11 2010
K…og det er så set fra internetbrugerens synspunkt.
C mm ja
K så sidder man så her og ser en koncert her. Så er der sådan en lille 
chatboks her.
C ja.
K Man kan se hvor folk er fra og hvad de skriver og så har man 
forskellige interaktionsmuligheder her.
C Okay
K Man kan klappe eller holde en lighter oppe. Man laver måske et 
tegn
C Ja Okay
K Man kan ønske en bestemt sang f.eks., de skal spille, og sådan 
nogle lidt forskellige ting man kan lave. Og så kommer de så op på 
skærmen her bagved så bandet kan se hvad folk skriver
C Så bandet kan se det og vi andre kan se det?
K Ja. Øhm. Og så spiller de så med et live-publikum også.
C Ja.
1 min
C som også kan se det
K Det ved jeg så ikke om de kan
N Det kan de godt. Skærmene sidder på siderne så de har mulighed 
for at se med
K Når ja, men De har vel ikke mulighed for at skrive
N Det tror jeg ikke
K Det ved jeg ikke
K Men i hvert fald. Så er det helt vildt så mange folk der har været 
til de her. Og folk har været rigtig rigtig glade for det også. Det er jeg 
sådan ret imponeret af, fordi at...
C Og det her det er et site der kører ik?
K Jojo. De er så lige lukket ned, fordi de har afsluttet en sæson
C Ja Okay, men hvor foregår det? Der er et fysisk spillested? Som 
agerer en form for spillestedsstudie der hvor man optager tingene
K Ja
C Hvor de har grejet osv. Det er en professionel videoproduktion kan 
vi se ik
K ja, alt er stillet op og så booker de et band
2 min
C og så går bandet ind og laver en virtuel koncert. Det er dybest set 
det der er konceptet
K Så er der det her som også er ret fedt. Mellem sangene, hvis bandet 
så har fået nogle beskeder og nogle spørgsmål og sådan noget på 
væggene, så kan de lige sidde og bruge lidt tid på det i pauserne og 
svarer på
C ja ja. Og det site det hedder hvad?
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K Den hedder Deep Rock Drive. Bandet hedder OAR
C Nåårh. Den hedder Deep Rock Drive
K Ja
C Det skal bare lige noteres. Okay den er jeg med på
K Og det er lidt det vi arbejder ud fra. Det er så det nyeste og bedste 
man kan finde af  det
3 min
C Ja det ser godt ud.
K Det vi så vil få ud af  dig, det er det her med, hvorfor er det 
interessant? Og hvilke elementer i det her gør det fedt? Hvorfor er 
det vi ikke bare sidder og ser en optagelse af  det? Hvorfor er det, 
det er federe det her og hvordan kan vi definere de ting og prøve at 
forbedre dem?
C Okay.
K Vi har læst dine 9
C DNAen?
K Yes.
C Det er jo et stykke tid siden. Det var dengang facebook og youtube 
ikke fandtes. Ej men hvis vi ligesom starter et sted kan vi sige at 
specielt musik er jo meget velegnet til det vi snakker om her. Det kan 
der så være andre kunstarter der ikke er.
4 min
C Og man kan sige at den rytmiske musik i alle dens afskygninger 
er velegnet, så det skal man også tænke på. Theater ville straks være 
mere vanskeligt at få noget meningsfuldt ud af. Men det er ikke for at 
sig e at det ikke kan lade sig gøre, men det er jo så kernen, at der er 
en kunstart som egner sig til virtuel fremførelse og man kan sige det 
funger, det er okay at gøre det.
C Det er den ene ting. Og det er der mange der har set og hørt på. 
………… det er der ikke noget nyt i. Nu kan man sige, nu kan 
produktionen og lyden blive sådan at det er acceptabelt at se og høre 
det. Så det er også en forudsætning. Teknikken er ved at være der nu 
til at det er okay
N Ja, det er rimelig god kvalitet.
C Ja det må man sige. Det har man ligesom også ventet lidt på. Det 
som jeg tror afgør om vi synes det er spændende og sidde og se på en 
web-ting det er om vi kan interagere.
5 min
C hvis vi ikke kan det, så vil vi hellere bare sidde passivt foran 
storskærmen eller biografen eller noget andet og så bare lade det 
komme, i fedeste kvalitet og surroundsound. Så hvis vi skal der, så 
skal det være fordi der er en reason to go som vi siger. Nemlig en 
reason to go ind til det her og det er selvfølgelig at vi spiller en rolle. 
Vi er ikke bare et passivt modtagende publikum, men det er faktisk 
vigtigt at vi er på. Det er vigtigt for bandet at få nogle ordentlige 
kommentarer, det er vigtigt for de andre der ser koncerten, vigtigt for 
den dialog, den kommunikation der så kan komme og opstå. Og det 
er der jeg mener at det har sin berettigelse for ellers kunne man sige 
why? Men det har det jo. For lige pludselig er der en række features, 
som du siger, som gør at jeg får en stemme i denne her produktion og 
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kan påvirke den.
6 min
C Og “en af  de ting som jeg har beskæftiget mig en del med når 
vi snakker events er at, vi kan alle sammen blive enige om at folk 
skal være deltagere eller co-creators som også mange har været 
inde og definere, og det mener jeg er for vagt et udtryk for hvad 
vi vil fremover. Vi vil være co-producers, dvs. vi vil være inde og 
producere”. Det er jo en helt anden ting. Vi vil ind i maskinrummet. 
Og der tror jeg nok at det her kunne være med til, hvis vi ellers 
gør det rigtigt, at vi føler vi er med og vi faktisk også er med og vi 
påvirker en koncert og koncerten bliver total unik fordi den opstår på 
baggrund af  en dialog og kommunikation. Det er der jeg synes den 
kan være spændende.
K Ja, men det er så også noget af  det vi har snakket om. Altså fordi 
mulighederne, de er jo fuldstændig vanvittige store, at man kunne lave 
hvad man har lyst til. Og vi snakkede med det her om hvor meget 
skal man have lov til at sidde og lege med det.
7 min
K Altså hvor meget skal man have indflydelse? Bliver det for meget? 
Altså f.eks. kunne man lave det så man kunne skifte kameravinkler 
eller skrue op og ned for nogen bestemte instrumenter?
C Det mener jeg helt klart at man skal. Fuldstændig klart. Altså 
det at jeg kan, hvis jeg er trommeslager, er særlig interesseret i 
trommeslageren og kan gå ind og få de kameraer på og studere 
teknikken og være totalt nørdet omkring trommeslageren hvis det er 
det jeg vil. Helt klart. Så der mener jeg at der er ikke nogen limitations 
der og for bandets side set ingen problemer i det. Overhovedet som 
jeg ser det. Så jo mere vi kan af  den slags tilfredsstillelse af  vores 
nørdede interesser, om det er single guitaristen eller sangeren eller 
hvad fanden det er. Igen føler vi jo at vi er med til at skabe vores 
unikke oplevelse selv.
8 min
K Men jeg var sådan ret imponeret over.. fordi nu var jeg så til en 
lignende event, med svenskeren Robyn, hvor hun så havde nogle 
endnu mere primitive features. Men det var helt vildt hvor godt det 
virkede selvom det var super simple ting og det var jeg ret overrasket 
over, fordi det så rimelig åndsvagt ud egentlig.
C Men jeg tror at der er der ingen begrænsninger. Altså der skal man 
ikke tænke på hvor meget skal man tillade, fordi det er sådan en lidt 
gammeldags holdning. Jeg tror at det der er vigtigt det er at bandet, 
som ligesom er dem der udfører koncerten, de er in charge på den 
måde at det er dem vi må have en dialog med. Det er dem vi skal 
påvirke til, vil i spille det her nummer eller vil i gøre et eller andet, 
men der er vi nødt til at spille bold op med dem.
9 min
Men jeg bestemmer selv hvordan jeg vil opleve bandet. Altså det 
mener jeg helt klart. Jeg tror også det er vigtigt at jeg kan fokusere 
mere på trommen, altså hvis jeg vil have et lydudtræk hvor mixer-
udtrækket er mere trommerne end bass og guitar, så skal jeg kunne 
det for at høre hvad fanden det er han laver. Og der kan man jo 
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selvfølgelig sige at der vil bandet nok gå ind og sige jamen vi vil gerne 
have den totale oplevelse, altså du skal ikke kunne gå ind og desikere 
det her. Det tror jeg vi kommer til. ………. Jeg kan gøre alt muligt 
men bandet bestemmer i sidste ende alligevel. Sådan ser jeg det.
K Ja man påvirker ens egen oplevelse
C Altså det er derfor det er vigtigt at definere kommunikation fordi, 
hvor vi før havde et informationssamfund hvilket vi ikke har mere, 
overhovedet, så har vi et kommunikationssamfund..
10 min
C ..fordi kommunikation af  latin kommunikare og det betyder at 
gøre noget fælles. Og det er de færreste der egentlig har gidet slå op 
hvad ordet betyder, fordi i ordet ligger der at hvorfor er de sociale 
medier og hvorfor den virtuelle koncert er populær, fordi vi gør noget 
fælles. Så det vil sige at kommunikationen ligger i det selve ordet, og 
derfor så er det her et godt eksempel på hvordan kan vi få en optimal 
kommunikation. Og hvis man tager den op i en højere frekvens 
kommunikationsmæssigt, når vi begynder at udveksle idéer eller 
tanker, så det ikke bare er, jamen vi kommunikerer på et eller andet 
plan, men vi faktisk sige at du er vigtig i en eller anden vinkel for at få 
den bedste koncertoplevelse ud af  det, så siger bandet ”så vil vi gerne 
have at du påvirker”. For det kunne godt være at efter det nummer 
så kunne det være fedt at spille det nummer, som vi ikke selv havde 
tænkt på. Forstår i mig? Så begynder vi at udveksle på et højere plan 
hvor du bliver medproducent af  koncerten, som ellers var fastlagt.
11 min
C Og så begynder det at blive interessant for os alle sammen, også for 
bandet. Men fandeme også for publikum. Og så er det lige pludselig, 
så er publikum medproducenter og føler sig sådan og så skabes der 
loyalitet, forudsætning for salg og adfærdsændring og alt det der, og 
det kan i jo så køre noget teori på ik? Så har du den som er afgørende 
for at du overhovedet kan lave nogen form for…
K ..Men det var også helt vildt sjovt og så skrive en besked og se den 
komme op og se det man har skrevet.
C jo men jeg har da været til nogle konferencer hvor deltagerne, altså 
der sidder et panel og snakker, og så kan du sidde der og skrive nogle 
sms’er der kommer op på storskærmen mens de taler. ”Boring”. ”i 
dont agree” Det er kanon ik. Og det skaber.. lige pludselig begynder 
folk at grine lidt. Lige pludselig så bliver vedkommende bragt lid ud 
af  den og så kommer der en helt federe dialog.
K Ja for Roskilde Festival brugte det jo også meget
C Ja men også til seriøse konferencer, der er det endnu sjovere.
12 min
K Hvad tror du sådan det kunne have af  potentiale sådan rent 
branding værktøjsmæssigt?
C Jamen stor stor, for alle upcoming bands og artister. Det kan jo 
være et vindue som er skide vigtigt. Man kan igen sige at det kræver jo 
noget udstyr og kunne lave de her ting ordentligt, så jeg går ud fra der 
er et sted hvor tingene skal kunne køre rundt. Det koster jo et eller 
andet, men det burde jo kunne laves sådan, at det var overkommeligt 
selv for helt upcoming artister. Jeg tror det er helt afgørende. Jeg 
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tror slet ikke du kan breake som ny artist hvis du ikke har det her 
fremover. Altså om to tre år tror jeg slet ikke vi kan tale om at brande 
nogen artister hvis de ikke er inde i sådan noget
K Jamen det er jeg glad for du siger
C Jeg tror at alle de traditionelle platforme bliver glemt. Altså tv, 
radio, aviser og alt muligt andet, du kan slet ikke breake artister der. Så 
enkelt er det.
13 min
K Jamen det er jo også det. Altså det er jo også det. De værktøjer man 
har, de forudsætninger man har for at lave den vurdering der siger 
”gider jeg gå til koncert med det her band?” de er rimelig begrænset 
lige nu. Du kan sidde og se en live-optagelse på youtube, du kan læse 
en anmeldelse, et eller andet. Men det er det her der ligesom.. Det 
kan godt være det ikke er en koncert som sådan, men det er jo rimelig 
repræsentativt for kunstneren
C Ja absolut.
K Så er spørgsmålet så hvordan man kan lave det federe? Og det er jo 
så vores konklusion indtil videre at få nogle flere features på
C Jamen så mange features som muligt. Gerne nogle overraskende. 
Gerne nogle der er sådan lidt nørdede og specielle. Altså jo mere du 
har af  her kan du også følge stortrommepedalen eller du er helt inde i 
du kan et eller andet eller andre sjove ting.
14 min
C Altså jo mere specielt og nørdet det er, det du kan tilbyde af  
features foruden dem der bare ligger der, jo sjovere bliver det. Det 
tror jeg er vigtigt og så tror jeg også at… altså vi har en tendens der 
hedder at jo mere uforudsigeligt noget er, jo sjovere er det og så 
reagerer vi faktisk ved at vi kan huske det. Hvis der skal skabe en 
eller anden form for erindring om at det her det var fedt, så skal vi 
overraskes fordi vi koder med det samme og siger ”aha jeg ved godt 
hvad det her er og jeg har set features” og det gør man jo lynhurtigt 
her. Men hvis der er en eller to features man ikke havde regnet 
med, som er bare fuldstændig sindssygt. Så vil man huske sitet og 
gå tilbage og det skaber altså en stor branding værdi. Så der ville jeg 
gå på jagt efter den der unikke, uforudsigelige feature man ikke lige 
havde regnet med, som alle vil snakke om. For ligesom at få folk gjort 
opmærksomme på hvad der foregår.
15 min
C Og så kunne man jo løbende have sådan en udviklende feature 
man puttede på hvis man skal have det her site til at leve. Altså måned 
efter måned, år efter år, så skal der jo ske noget.
N Men bevæger man sig så ikke alt for langt væk fra musikken?
C Nej fordi jeg synes det skal have noget med det at gøre. Jeg synes 
hele tiden det skal hænge sammen med musikken, men det er derfor 
…… det er bare for at sige at det er opgaven hele tiden at tænke hvad 
er det så for en feature man ikke lige regnede med var her. Og der 
er jo ikke andet for end at sætte en brainstorm og simpelthen smide 
100 idéer op på tavlen og jeg mener de 90 er dårlige, det ved vi. Så 
er der 5 der kan bruges og så er der 5 der bliver brugt ik. Altså sådan 
er det. Men det er egentlig udfordringen ved det her. Det er at der 
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hele tiden skal være en produktudvikling af  sitet med nye features 
der overrasker så det ikke dør, fordi ellers så kommer der bare mange 
andre.
16 min
C Problemet med nettet er jo at der vil opstå 50 af  de her sites. Hvem 
har den største trafik? Altså hvem er de vigtigste sites at gå ind på? 
Og hvis man gerne vil være det, så er det jo vigtigt at man har noget 
at brande sig på.
K Ja. Det er jo så det andet problem at det ville jo være helt vildt 
svært. Altså der er jo sikkert… Jeg ved ikke om du kender Youstream, 
men det er sådan meget meget rodet det der foregår derinde. Det er 
flere millioner videoer folk streamer. Det er fuldstændig umuligt at 
finde rundt i. Men det betyder ikke at der ikke er tusind forskellige 
koncerter på en dag, som man i virkeligheden godt kunne se. Det er 
så den anden boldgade med hvordan får man det bedste ud til folk
C Altså der kan man sige en ting at, i øjeblikket er det fuldstændig 
klart at med den, nu siger jeg gyldetank der er derude.
17 min
Der er det meget vigtigt at man på en eller anden måde kan 
samarbejde med nogen der har et brand recignition. Så det man må 
sige for at skabe den trafik og troværdighed osv. der er man nødt til at 
sige, okay det er ikke hvilke spillere der er derude, der ville være fede 
at have et samarbejde med som har trafikken, og som har brug for det 
vi laver. Så hvis vi nu siger politikken.dk. Bare som et eksempel. Synes 
det kunne være fantastisk fedt og kunne denne her feature og ikke 
selv kan finde ud af  det fordi alle de drenge de har siddende, de er 
for gamle og tænker ikke rigtig eller hvad fanden der nu er galt. Så er 
det det at koble sig op på det, som er en fed ting fordi de har 200.000 
i trafik hvert døgn. Så det er sådan noget jeg mener altså der er man 
nødt til at tænke i de baner, for man kan ikke bare starte den op og så 
få en trafik. Sådan ser verden sgu ikke ud i dag. 
18 min
K ….Men så har vi så også snakket om hvad det ligesom gør for 
selve eventet, som musiker. Fordi der var også nogle af  de her fyre 
som havde været inde og spille og synes det var lidt for meget med 
et live-publikum og en million beskeder samtidig. Men der tænker jeg 
alligevel at det er sgu bare noget folk skal vende sig til tror jeg.
C Absolut. Med alt nyt vil det altid være sådan. Om et halvt år er det 
slet ikke for meget.
K Det er rigtigt. Vi skal bare bombarderes.
C Det er helt sikkert. Sådan er det. Der tror jeg man skal.. Folk vil 
altid om alt nyt. Så vil de altid være sådan. Men altså man kan sige at 
det musikere og musikbrancen kan få ud af  det her.
19 min
C Det er selvfølgelig at det kan være en meget billig måde at brande 
et band på. Etablerede bands kan få kæmpe trafik. “Der kan jo ske 
salg af  alle mulige musik og downloads og alt muligt undervejs. Der 
kan sagtens laves en forretningsmodel ud af  det her. [...] Det er jo 
ingen problem. Så jeg ser det her som en model der erstatter alt det 
gammeldags salg af  fysiske produkter”. Altså det foregår jo bare her 
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undervejs, hvad du vil sælge.
K Er det noget du er stødt på før?
C Ikke rigtig. Altså vi har haft så travlt med at vi vil vise ting. Og vi vil 
loade, downloade ting og vi vil stjæle ting og vi gider ikke betale for 
det. Så nu skal vi til at bygge op. Så det her synes jeg er et glimrende 
eksempel. Jeg har ikke set det i den… Men jeg synes det der er godt 
det er at det er en professionel produktion. Det er i dybest set også 
det Vega gør.
20 min
C De har jo også kameraer og produktion og TDC-playeren. De 
ligger det 14 dage efter. Men de nærmer sig jo også, hvis du skal lave 
sådan noget ude på nettet, top produktion. Og der ser jeg jo at der er 
oceaner af  muligheder for også at fortælle om bandet før de starter 
med at spille osv. der er jo masser af  ting. Der tror jeg at det bliver 
så et sted hvor man både køber, orienterer sig, bliver klogere, hører 
det man kender i forvejen, også det nye man har lyst til, hvis det er 
præsenteret på en top kvalitet. Og jeg tror det der er afgørende er at 
det er top kvalitet. Ellers så er det ligesom, når ja…
K Ja det er rigtigt. Hver gang, hvis jeg hører et nyt band lad os sige 
det. Jeg går ind på youtube og ser en eller anden skod video. Man får 
jo ikke lyst til at høre det.
21 min
K Det er jo det, det skal jo være indbydende ik?
C Helt sikkert. Det er helt afgørende. Og så tror jeg at der er 
forretningsmodel i hvor man kan sige hvordan skal det kunne køre 
rundt og betaling osv. Det tror jeg der er hvis det er kvalitet. Men der 
er jo selvfølgelig.. folk skal jo ikke betale for at gå derind medmindre 
det er U2 eller hvem fanden det er, for så kan du måske lave det, 
men ellers er det, pengene ligger i det folk har lyst til at købe rundt 
omkring kernen.
K Det skal bare helt op i hovedet. Så kan de tage for sig hvis de vil.
C Og der kan man sige at det vi jo ser i både oplevelsesøkonomi og 
det nye, ikke helt nye, men jo det der hedder attention economy. Det 
er nogle amerikanske forskere der har været inde og definere. Som 
i måske kunne tage med, det er at det der bliver en vare fremover, 
altså det der økonomi i det er opmærksomhed. Vi kalder det 
opmærksomhedsøkonomi. Altså folks attention den har en værdi. 
Økonomisk værdi.
22 min
C Og det er jo klart at det at holde folk inde på et site mere end 1 
klik, jamen det har en værdi for en virksomhed. Det vil det også have 
her. Fordi jo længere tid folk bliver der, jo mere værdi har de så for 
mulige annoncører. Jeg siger bare, det kunne jo også være bandets 
sponsor hvis nu Kashmir var der, så er det Royal Brew der lige købte 
et eller andet ind, som så gjorde at de præsenterede koncerten og 
der var en okay forretningsmodel der hang sammen med bandet. Og 
som blev acceptabelt for dem der skulle overvære, så de ikke reagerer 
negativt. Men altså det er der man kan lege med nogle modeller hvor 
der også var penge i det der kunne drive sitet. Sådan at man sørger for 
at man kan holde den kvalitet man skal.
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K Ja men det tror jeg også er sådan helt grundlæggende for sådan 
nogle sider man starter op. Man starter med at få en hel masse trafik 
og en hel masse opmærksomhed, og når man så har et kæmpe stort 
navn, så kan man begynde at tjene ”skajserne”.
23 min
K Det er jo først til sidst, det er jo først når alle de her bands der er 
begyndt og opdage at man kan gøre det her, så skal den her side så 
begynde at sige ”jamen så laver vi et lille link heroppe i hjørnet hvor 
der står køb på itunes” eller et eller andet.
C Og så begynder det virkelig at blive også vigtigt for musikere osv. 
at være der fordi at det så faktisk er sådan at de kan sælge nogle 
af  deres produkter. Dvs. så kommer der en stor interesse, men 
samtidig er kerneproduktet det samme. Forstår i mig, at du så kan 
alt muligt andet rundt om og du kan købe osv., det er fint nok, men 
kerneproduktet er total kvalitet, total fedt, ikke overplasteret med 17 
annoncer. Så du hele tiden sørger for at holde det her univers så rent 
som muligt. Fordi ellers så flytter folk jo.
24 min
C Men det tror jeg godt man kan. Jeg tror også man kan få en rigtig 
fornuftig forretningsmodel. Jeg synes det ser rigtig godt ud. Jeg kan 
godt lide det.
K Det kan vi også. Vi har snakket en del om at vi også gerne selv vil 
prøve at lave noget. En opstilling hvor det bare er skåret helt ned til 
benet. Youstream koncerten til RUC for simpelthen at finde ud af  
hvad det ville, altså hvad folk ville synes om det. Og så bare få et band 
til at spille. Og så få nogle interviews ud af  det, få nogle spørgeskema 
ud af  det. Og høre hvad folk synes er fedt ved det. For det er jo nemt 
nok og sige at det her er fedt, men jeg synes det er svært at sætte 
ord på hvad det er der gør det så meget anderledes end det vi plejer. 
Udover at jeg så kan sidde og interagere.
25 min
K Men okay du kan skrive ”hej” nede i boksen. Du kan jo også skrive 
en kommentar i youtube-feltet til de andre folk, altså men hvor er den 
grænse der gør det fedt?
C Det er først og fremmest at du har en kvalitet.
K Ja det er klart
C Fordi det har du ikke på youtube generelt
K Nogle gange gør man da
C Jaja men her ved du at dette er en koncert. Det er ikke bare et 
nummer. Det er ikke en video. Det her er en koncert hvor du kan 
sidde en halv time, tre kvarter. Opbygger en stemning osv. Der sker 
nogle ting du ikke havde regnet med, du kan interagere. Det er noget 
andet end youtube. Selvom det ikke er den store forskel, så er det 
alligevel en forskel
K Men det er en kæmpe forskel, men det er bare svært at sætte en 
finger på hvorfor det er så stor en forskel.
C Det er når du ser det i kvalitet. Kvalitet er altid en stor forskel.
K Jo jo, men jeg har da også set en koncert på youtube hvor det ikke 
var live, men det var kvalitetsproduktion og det var da også fedt nok
26 min
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K Kæmpe publikum, 60.000 mennesker, men det er bare ikke det 
samme som det her synes jeg ikke. Overhovedet.
C Men jeg tror at, altså nu ser det lækkert ud. Det er også layoutet og 
sitet ser godt ud. Altså det er jo kombinationer af  alle de ting som 
udgør helheden ik, altså jeg tror ikke man kan gå ind og sige at det 
lige er den ting der gør det. Og så tror jeg altså at, altså hvis man hele 
tiden tænker på at det her skal tilgodese musikken og den optimale 
oplevelse, så kan man sige at youtube og de andre er kommet i verden 
for noget andet. Jo større trafik, jo bedre. Jo mere af  det hele, jo 
sjovere. Og det hele er bare et stort… Det er derfor jeg kalder det en 
gyldetank. Det er alt muligt, der er også gode ting i det, men her er 
der en hel klar linje. Der er et klart koncept. Det kører sådan. Og det 
tror jeg er vigtigt at holde fast i for ellers adskiller du dig ikke.
27 min
C Altså fra alle de andre. Så bliver det endnu en. Og det hele er 
brugerdrevet og iiih hvor er det brugerdrevet ik.
K Og det er aldrig særlig godt.
C Ikke nødvendigvis. Der skal være nogen der går ind og tager den og 
lægger den ud. Altså det i skal tænke på, det er at, i det øjeblik i laver 
en demoting på den eller hvad i nu finder på. Så har i gjort det. Hvis 
man har en god idé, skal man bare tænke på hvornår man deler det. 
Og hvis man nu havde lyst til at lave et eller andet seriøst på et eller 
andet tidspunkt. Så skal man bare tænke på at når man har smidt den 
ud, så er der 50 andre som kører videre med den.
28 min
C Så det er mere at, det skal man bare være klar over. Og tænke lidt 
over inden man nu begynder at lave et eller andet skide…. Der er 
ingen tvivl om at det bliver en succes, fedt, sjovt og godt. Men man 
skal bare lige tænke over det.
N Når den er ude så er den ude.
C Så er den ude. Og ikke fordi at, der er jo ingen af  os der får 
guddommelige idéer som ingen andre kunne få osv. og jeg elsker 
videnskaben …… Det er noget jeg virkelig går op i. Så er det vigtigt 
ikke bare at få det lavet, men at få det lavet ordentligt. Så det er 
egentlig bare det jeg vil sige altså. Det skal i bare lige tænke over.
K Det er et godt råd.
C Fordi jeg har set det for mange gange. Gode idéer som lige 
pludselig nogle andre tog..
K Og gjorde bedre
C Ja ikke engang bedre, meget værre og så fik de den ødelagt fordi så 
siger alle nej sådan noget gider vi sgu ikke. Så de går egentlig ind og 
smadrer noget som faktisk er skide godt.
29 min
C Jeg har selv været ude for det. Jeg har fået taget nogle projekter 
en del gange hvor folk så lavede det i en fuldstændig talentløs 
udformning hvoraf  det forsinkede. Indenfor teater og alt muligt har 
jeg for 10 år siden lanceret hvordan man kunne teater på nettet og 
altså det blev forsinket af  en masse amatører, som så sad og kørte 
videre med den. Og det er jo skide ærgerligt.
K Men det er også det når man sidder med noget, så vil man jo gerne 
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ud med det, men man skal måske bare holde sin kæft
C Har i andre ting inden jeg smutter til lufthavnen?
30 min
C …Nej men altså jeg synes det ser godt ud. Det er rigtigt og jeg 
tror at, det er en af  de måder som vi vil se koncerter på. Så tror jeg 
egentlig også at.. man kan godt risikere at man kommer til at købe 
en billet, altså når teknikken blive endnu bedre. Så kan det godt være 
jeg kan købe en billet til den koncert der kører i Vega eller Parken 
eller et eller andet om fem år for 20 kr. i stedet for 500 kr. hvis jeg 
ikke vil være derude. Det er jo stadigvæk federe at være der af  mange 
årsager..
K Men det kan jo også være at man er forhindret på en eller anden 
måde
C Og derfor så tror jeg at det også har en fremtid i og med at jeg så 
kan deltage på afstand
K som alternativ
C Som alternativ til koncertoplevelsen hvor du så kan sælge 10-20.000 
ekstra live-billetter
31 min
C Så jeg kan godt se en fremtid også som en decideret koncertform 
for rigtige koncerter. For jeg tror ikke der findes et spillested med 
respekt for sig selv, som ikke har sådan en produktionsenhed inden 
for 10 år. Altså alle bør have sådan en
K ellers så er de færdige
C Og lige gyldigt hvilket sted det er, så bør de have det her så de kan 
køre den ud ik. Og der kunne jeg godt se at jeg ville jo hellere end at 
stå ude i parken, så ville jeg sgu hellere købe en billet til en 50’er
K Det tror jeg sgu også jeg ville for der er pisse koldt
C Ja der er pisse koldt ik og du kan ikke komme på lokummet og… 
Så det kunne sagtens blive en fed måde at gøre det på. Det er et andet 
publikum som så er med på afstand og som så også lægger nogle 
penge for det.
C Og så sender i mig en mail når i er ved at komme videre med det 
ik?
K Jo
32 min
C Jeg vil gerne høre lidt mere om det. Jeg har nemlig nedsat en 
gruppe af  dem der ved mest om sociale medier overhovedet for at 
tage sådan en tænke-tank hvor vi mødes en gang om måneden for at 
udveksle og snakke om hvad fanden der foregår og hvad sker der osv. 
Bare for at der er et forum hvor vi kan snakke sammen. Også for at 
få noget viden omkring hvad der sker for jeg vil gerne vide noget om 
de ting der foregår, for så kan man ligesom sørge for at bringe dem 
lidt mere tydeligt frem ik.
K Der vil vi gerne være med
C Det er mere, så kan i holde jer lidt til og komme med forslag
K Vi er også på et tidligt stadie nu
C Ja ja det skal i også være. Tingene går hurtigt i denne her verden 
ik. Lige pludselig så er i sgu, så er i oppe og køre ik? C Ja men det var 
sguda spændende.
57
Ordliste:
Interaktion
Menneskers påvirkning af  hinanden eller et objekt, ved handlinger 
og/eller ytringer.
Event
Begivenhed eller arrangement, ofte iscenesat for at tiltrække 
opmærksomhed.
Performance
Fremførelse af  aktivitet, typisk forbundet med dans, teater og musik, 
for offentligheden.
Streaming
Bøbende, online overførsel og afspilning af  digital lyd eller video 
uden forudgående lagring.
Proof  of  concept
Bevis for et koncepts mulighed for virkeliggørelse. 
Trafikken
I denne forbindelse, udvekslingen af  information mellem brugere og 
hjemmeside.
Apps
Kort for “application”, et computerprogram.
Screenshot
Billede taget af  computerskærmens indhold.
Framerate
Antal af  billeder vist i sekundet - se også afsnittet “Fps” (Frames per 
second)
Interface
Den grafiske brugerflade for en service, også kaldet GUI (Graphical 
User Interface)
